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Media Games Ular Tangga. 
Pembelajaran IPA di MI Ma‟arif Dukuh Sidomukti Kota Salatiga, selama 
ini belum menggunakan model pembelajaran yang aktif dan menyenangkan. Hal 
ini menyebabkan siswa mengalami kejenuhan, sehingga kurangnya perhatian 
siswa terhadap materi yang disampaikan oleh guru saat proses belajar berlangsung 
yang berdampak pada rendahnya hasil belajar IPA terurtama materi sumber 
energi. Hal ini terlihat dari pencapaian hasil belajar siswa yang belum memenuhi 
nilai KBM yang telah ditentukan yaitu 70. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games ular 
tangga dapat meningkatkan hasil belajar IPA materi sumber energi pada siswa 
kelas IV MI Ma‟arif Dukuh Sidomukti Kota Salatiga tahun ajaran 2018/2019. 
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan 
dalam dua siklus yang masing-masing siklus terdiri dari empat tahap yaitu 
perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. Subjek penelitian adalah 
siswa kelas IV MI Ma‟arif Dukuh Sidomukti Kota Salatiga tahun ajaran 
2018/2019 yang berjumlah 25 siswa meliputi 16 siswa laki-laki dan 9 siswa 
perempuan. Instrumen penelitian meliputi lembar observasi dan soal tes. Metode 
pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi dan tes. Data dianalisis secara 
statistik menggunakan rumus presentase, apabila ≥85% siswa tuntas belajar maka 
siklus dihentikan. 
Hasil penelitian menunjukan bahwa model pembelajaran PAIKEM 
GEMBROT dan media games ular tangga dapat meningkatkan hasil belajar siswa 
kelas IV MI Ma‟arif Dukuh Sidomukti Kota Salatiga tahun ajaran 2018/2019. 
Peningkatan hasil belajar siswa yang tuntas belajar dari pra siklus ke siklus I 24% 
dan siklus I ke siklus II 28%. Hal ini dapat dilihat dari perolehan ketuntasan hasil 
belajar siswa pada pra siklus 36% (9 siswa) tuntas belajar, pada siklus I 60% (15 
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A. Latar Belakang Masalah 
Keberhasilan proses belajar mengajar dapat dilihat dari proses dan 
hasil belajar yang dicapai oleh siswa yang dapat diukur dari nilai setelah 
mengerjakan soal yang diberikan oleh guru. Pendidikan adalah sesuatu yang 
universal dan berlangsung terus tak terputus dari generasi ke generasi 
dimanapun di dunia ini. Upaya memanusiakan manusia melalui pendidikan 
itu diselenggarakan sesuai dengan pandangan hidup dan dalam latar belakang 
sosial-kebudayaan setiap masyarakat tertentu (Tirtarahardja dan La Sulo, 
2008: 82).  
Agama Islam sangat menganjurkan kepada manusia untuk selalu 
belajar. Islam mewajibkan kepada setiap orang yang beriman untuk belajar 
dan menjadi manusia yang berpengetahuan. Seseorang yang berpengetahuan 
juga dijelaskan dalam agama secara langsung menuntut agar manusia 
berpendidikan dan berpengetahuan. Allah SWT akan memberikan derajat  
yang lebih tinggi kepada hambaNya untuk ilmu yang dimiliki oleh manusia 





Artinya: Niscahya Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang yang 
beriman diantaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan 
beberapa derajat. Dan Allah maha mengetahui apa yang kamu kerjakan. 
 
Proses pendidikan berlangsung, kita tidak terlepas oleh belajar. Belajar 
adalah suatu aktivitas yang dilakukan seseorang dengan sengaja dalam 
keadaan sadar untuk memperoleh suatu konsep, pemahaman atau 
pengetahuan baru sehingga memungkinkan seseorang terjadinya perubahan 
perilaku yang relatif tetap baik dalam berpikir, merasa, maupun dalam 
bertindak. Belajar dapat terjadi kapan saja dan dimana saja (Susanto, 2013: 
4). 
Terciptanya suatu perubahan yakni karena adanya proses belajar. 
Proses belajar adalah serangkaian aktivitas yang terjadi pada pusat saraf 
individu yang belajar. Proses belajar terjadi secara abstrak, karena terjadi 
secara mental dan tidak dapat diamati jika ada perubahan perilaku dari 
seseorang yang berbeda dengan sebelumnya. Perubahan perilaku tersebut bisa 
dalam hal pengetahuan, afektif maupun psikomotoriknya (Baharuddin, 2001: 
16). Terjadinya proses belajar karena adanya pula proses pembelajaran, 
terjadi ketika pembelajaran formal berlangsung, seperti pembelajaran 
disekolah. Untuk memudahkan proses belajar, saat proses pembelajaran perlu 
adanya pembelajaran yang menarik yang nantinya membentuk individu 
tersebut berpikir lebih luas serta aktif maupun kreatif.  
Proses pembelajaran yang menarik menjadikan pembelajaran yang 
bermakna sehingga mempengaruhi hasil belajar yang diperoleh setelah 
melakukan proses pembelajaran tersebut. Hasil belajar yaitu perubahan-
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perubahan yang terjadi pada diri siswa, baik yang menyangkut aspek kognitif, 
afektif dan psikomotor sebagai hasil dari kegiatan belajar (Susanto, 2013: 5). 
Guru dan siswa merupakan unsur dari kegiatan belajar mengajar di 
kelas, maka dari itu kedua unsur tersebut harus menjaga interaksi secara 
harmonis. Kegiatan belajar mengajar atau pembelajaran tidak lepas dari 
masalah yang sering dihadapi, seperti ketidakberhasilan siswa mencapai 
ketuntasan minimal. Terjadinya hasil belajar yang tidak sesuai dengan 
harapan guru, ini terjadi karena kebanyakan guru masih menggunakan model 
dan media yang monoton. Guru belum menggunakan model dan media yang 
inovatif yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Oleh karena itu model 
serta media pembelajaran sangat memegang peran penting dalam pendidikan 
sebagai penunjang terciptanya proses pembelajaran yang diinginkan, salah 
satunya pada proses pembelajaran IPA.   
Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu mata pelajaran 
pokok dalam kurikulum pendidikan di Indonesia termasuk pada jenjang 
Sekolah Dasar (SD) yang cukup memegang peran penting dalam 
pembentukkan karakter siswa yang berkualitas, karena ilmu pengetahuan 
alam merupakan sarana berfikir untuk mengkaji segala sesuatu yang dapat 
terjadi dalam pengalaman hidup seorang siswa dikehidupannya sehari-hari. 
Pengertian IPA itu sendiri adalah suatu kumpulan teori yang sistematis, 
penerapannya secara umum terbatas pada gejala-gejala alam, lahir dan 
berkembang melalui metode ilmiah seperti observasi dan eksperimen serta 
menuntut sikap ilmiah seperti rasa ingin tahu, terbuka, jujur dan sebagainya 
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(Trianto, 2015: 136). Mata pelajaran IPA adalah mata pelajaran yang selama 
ini dianggap sulit oleh sebagian siswa. Maka dari itu proses pembelajaran 
IPA harus dikemas secara menarik agar siswa tertarik dan menjadikan 
pembelajaran yang  berkesan, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai 
serta terjadinya peningkatan hasil belajar IPA disekolah. 
Berdasarkan hasil obeservasi pembelajaran IPA di MI Ma‟arif Dukuh, 
Sidomukti Kota Salatiga, selama ini belum menggunakan model 
pembelajaran yang aktif dan menyenangkan. Metode yang sering digunakan 
saat proses pembelajaran IPA yakni ceramah dan tanya jawab yang biasa 
digunakan saat pembelajaran pada umumnya. Masih terdapat juga kegiatan 
belajar IPA yang bersifat teacher centered dimana siswa hanya duduk dan 
diam, mendengarkan materi. Kegiatan pembelajaran seperti ini menyebabkan 
siswa mengalami kejenuhan, sehingga kurangnya perhatian siswa terhadap 
materi yang disampaikan oleh guru saat proses pembelajaran berlangsung. 
Situasi belajar yang monoton tanpa melibatkan siswa, akan membuat siswa 
menjadi pasif, karena segala sesuatu tergantung pada guru. Kurangnya 
perhatian siswa saat proses belajar berlangsung yang berdampak pada 
rendahnya hasil belajar IPA. Hal ini terlihat dari pencapaian hasil belajar 
siswa yang belum memenuhi nilai KBM yang telah ditentukan yaitu 70. 
Jumlah yang tuntas hanya 9 siswa dari jumlah keseluruhan satu kelas 
sebanyak 25 siswa. Perlu adanya variasi serta pembaharuan saat melakukan 
proses pembelajaran yang nantinya akan membuat proses pembelajaran lebih 
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menarik dan menyenangkan. Pembelajaran yang menyenangkan bukan berarti 
dalam prosesnya hanya hura-hura atau bahkan permainan semata.  
Banyak cara yang dapat dilakukan oleh guru agar menciptakan 
suasana pembelajaran menjadi menarik dan menyenangkan, diantaranya 
penggunaan model serta media pembelajaran. Model pembelajaran adalah 
kerangka konseptual yang melukiskan prosedur yang sistematis dalam 
mengorganisasikan pengalaman belajar untuk mencapai tujuan belajar 
tertentu dan berfungsi sebagai pedoman bagi para perancang pembelajaran 
dan para pengajar dalam merencanakan aktivitas belajar mengajar. (Hamruni, 
2012: 6). Sedangkan Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 
digunakan untuk menyalurkan pesan dan pengirim ke penerima sehingga 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta kemauan peserta 
didik sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi dalam rangka mencapai 
tujuan pembelajaran secara efektif (Sukiman, 2012: 29). Secara lebih khusus, 
pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai 
alat-alat grafis, photografis atau elektronis untuk mengangkap, memproses 
dan menyusun kembali informasi visual atau verbal (Arsyad, 2011: 3). 
Berdasarkan kelemahan tersebut, maka diperlukan solusi untuk 
penerapan metode serta media yang sesuai agar membuat anak aktif serta 
fokus saat proses pembelajaran berlangsung. Solusi tersebut adalah 
penggunaan model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games 
ular tangga. PAIKEM GEMBROT merupakan suatu model pembelajaran 
yang memadukan beberapa materi pembelajaran dari berbagai standar dan 
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kompetensi dasar dari satu atau beberapa mata peajaran. (Ahmadi, 2011: 19). 
Model pembelajaran PAIKEM GEMBROT merupakan model pembelajaran 
yang dapat menjadikan pembelajaran aktif, inovatif, kreatif, efektif 
menyenangkan, gembira dan berbobot, untuk itu pembelajaran tidak lagi 
bersifat teacher centered. Model pembelajaran tersebut dipadukan dengan 
penggunaan media games ular tangga, yang menjadikan pembelajaran lebih 
menyenangkan. Permainan ular tangga adalah permainan yang dilakukan oleh 
dua orang atau lebih dan biasanya dimainkan oleh anak-anak. Terdiri dari 
papan permainan dibagi dalam kotak-kotak yang diberi nomer, serta dadu 
untuk menentukan langkah pemain atau yang biasa disebut pembidik. 
Model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games ular 
tangga merupakan solusi yang dapat memudahkan guru dalam menciptakan 
suasana pembelajaran yang menyenangkan sehingga dapat menarik perhatian 
siswa. Ketika guru merancang suatu proses pembelajaran yang inovatif 
diharapkan adanya peningkatan pada suasana pembelajaran yang nantinya 
berpengaruh pada hasil belajar siswa. Khususnya mata pelajaran IPA kelas 
IV, materi sumber energi. Peneliti mengambil mata pelajaran IPA materi 
sumber energi karena, mata pelajaran IPA materi sumber energi yang 
memungkinkan untuk diadakannya inovasi pembelajaran.  
Arikunto (2008: 3) mengungkapkan penelitian tindakan kelas 
merupakan suatu pencermatan terhadap kegiatan belajar berupa sebuah 
tindakan, yang sengaja dimunculkan dan terjadi dalam sebuah kelas secara 
bersama. Penelitian tindakan kelas perlu dilakukan karena penelitian ini dapat 
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memecahkan suatu permasalahan di dalam kelas tersebut dan meningkatkan 
hasil belajar siswa yang dilakukan secara berkesinambungan dan bertahap, 
sehingga hasil belajar siswa akan meningkat. Penelitian tindakan kelas ini 
memberikan alternatif solusi untuk memecahkan permasalahan tersebut 
dengan menggunakan model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media 
games ular tangga. 
Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan 
penelitian tindakan kelas dengan judul “Peningkatan Hasil Belajar IPA 
Materi Sumber Energi Menggunakan Model Pemelajaran PAIKEM 
GEMBROT dan Media Games Ular Tangga pada Siswa Kelas IV Mi Ma‟arif 
Dukuh Sidomukti Kota Salatiga Tahun Ajaran 2018/2019”. 
B. Rumusan Masalah 
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah apakah model 
pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga dapat 
meningkatkan hasil belajar IPA materi sumber energi pada siswa kelas IV MI 
Ma‟arif Dukuh Sidomukti Kota Salatiga tahun ajaran 2018/2019? 
C. Tujuan Penelitian 
Tujuan yang diharapkan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui 
model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga 
dapat meningkatkan hasil belajar IPA materi sumber energi pada siswa kelas 




D. Hipotesis Tindakan dan Indikator Keberhasilan 
1. Hipotessis Tindakan 
Hipotesis tindakan merupakan jawaban sementara terhadap 
masalah yang dihadapi, sebagai alternatif tindakan yang dipandang 
paling tepat untuk memecahkan masalah yang telah dipilih untuk diteliti 
melalui Penelitian Tindakan Kelas (PTK) (Mulyasa, 2011: 63). Adapun 
hipotesis dalam penelitian ini adalah penerapan model pembelajaran 
PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga dapat meningkatkan 
hasil belajar IPA materi sumber energi pada siswa kelas IV MI Ma‟arif 
Dukuh Salatiga Tahun Ajaran 2018/2019. 
2. Indikator Keberhasilan 
Pelaksanaaan penelitian tindakan kelas dengan menggunakan 
model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga 
ini dikatakan berhasil apabila indikator keberhasilan yang diharapkan 
dapat tercapai. (Trianto, 2009: 241) menyatakan bahwa indikator 
ketuntasan siswa dapat dilihat secara individual adalah ketika siswa dapat 
mencapai nilai ≥70 yang merupakan KBM yang ditetapkan di MI Ma‟arif 
Dukuh Sidomukti Kota Salatiga pada pembelajaran IPA materi sumber 
energi, dan siklus akan berhenti secara klasikal apabila 85% sebanyak 




E. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
a. Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat bagi 
pembaca sebagai acuan dalam mengembangkan kajian ilmu 
pendidikan khususnya pada pelajaran IPA materi sumber energi 
dengan model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games 
ular tangga. 
b. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangsih 
pikiran dalam pemilihan model serta media pembelajaran yang tepat 
untuk diterapkan pada mata pelajaran IPA maupun mata pelajaran 
lainnya. 
c. Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan referensi bagi peneliti 
lainnya yang akan melakukan penelitian. 
2. Manfaat Praktis 
a. Siswa 
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan pengalaman 
belajar yang baru dan dapat meningkatkan hasil belajar, antusiasme, 
serta keaktifan siswa dalam mempelajari IPA melalui model 
pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga 





Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan masukan maupun 
referensi serta motivasi bagi guru dalam menciptakan suasana 
pembelajaran yang menyenangkan dengan model pembelajaran dan 
inovasi pengembangan media lainnya.  
c. Sekolah 
Penelitian ini diharapkan mampu mengangkat nama baik 
sekolah karena dapat mengembangkan dan menggunakan model 
pembelajaran serta media yang tepat sehingga meningkatnya hasil 
belajar siswa. 
d. Peneliti 
Manfaat bagi peneliti yaitu dapat memberikan pengalaman 
dalam  mengelola pembelajaran sesuai yang ditetapkan pemerintah 
seta dapat memberikan pengetahuan tentang bagaimana mengatasi 
masalah atau kesulitan yang dialami oleh siswa terhadap materi 
pembelajaran. Selain itu penelitian ini juga dapat menjadi bahan 
informasi dan pengalaman dalam penyusunan rencana pembelajaran 
dengan model serta media pembelajaran pada materi-materi lain. 
F. Definisi Operasional 
Untuk menghindari kesalahpahaman antara yang dimaksudkan peneliti 
dengan persepsi yang ditangkap oleh pembaca, maka penulis memberikan 




1. Hasil Belajar 
Belajar adalah suatu aktivitas yang dilakukan seseorang dengan 
sengaja dalam keadaan sadar untuk memperoleh suatu konsep, 
pemahaman atau pengetahuan baru sehingga memungkinkan seseorang 
terjadinya perubahan perilaku yang relative tetap baik dalam berikir, 
merasa, maupun dalam bertindak (Susanto, 2013: 4). 
Sedangkan hasil belajar yaitu perubahan-perubahan yang terjadi 
pada diri siswa, baik yang menyangkut aspek kogniktif, afektif dan 
psikomotor sebagai hasil dari kegiatan kegiatan belajar. Secara sederhana 
yang dimaksud dengan hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh 
anak setelah melalui kegiatan belajar (Susanto, 2013: 5). 
Berdasarkan pendapat tersebut dapat peneliti simpulkan bahwa, 
hasil belajar merupakan perubahan-perubahan yang terjadi pada diri 
siswa, terjadi karena adanya proses belajar yang dilakukan seseorang 
dengan sengaja dan sadar untuk menambah pemahaman dan pengetahuan 
yang nantinya mempengaruhi hasil atau perubahan-perubahan tersebut. 
Anak yang berhasil dalam belajar adalah yang berhasil mencapai tujuan-
tujuan pembelajaran. 
2. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 
Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan rumpun ilmu yang 
memiliki karakteristik khusus yaitu mempelajari fenomena alam yang 
factual (factual), baik berupa kenyataan (reality) atau kejadian (events) 
dan hubungan sebab-akibatnya. Cabang ilmu yang termasuk anggota 
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rumpun IPA saat ini antar lain, biologi, fisika, IPA, astronomi/astrofisika, 
dan geologi (Widi. 2017: 22).  
Sains atau IPA adalah usaha manusia dalam memahami alam 
semesta melalui pengamatan yang tepat pada sasaran, serta menggunakan 
prosedur, dan dijelaskan dengan penalaran sehingga mendapatkan suatu 
kesimpulan (Susanto, 2013: 167). 
Berdasarkan pendapat kedua ahli tersebut dapat peneliti 
simpulkan bahwa, Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu yang 
mempelajari mengenai fenomena alam baik berupa kekayaan alam 
maupun kejadian-kejadian yang berhubungan dengan alam, sehingga 
manusia dapat memahami alam semesta. 
3. Sumber Energi 
Energi adalah kemampuan untuk melakukan suatu aktivitas atau 
kegiatan. Energi tidak bisa diciptakan maupun dimusnahkan. Energi 
hanya bisa diubah dari bentuk satu menjadi bentuk lainnya (Rima, 2014: 
140). 
Dalam Wikipedia, sumber energi merupakan segala sesuatu di 
sekitar kita yang mampu menghasilkan energi. Sumber energi dibagi 
menjadi dua yaitu, sumber energi yang dapat diperbarui dan sumber 
energi yang tidak dapat diperbarui. 
Berdasarkan pendapat tersebut peneliti dapat menyimpulkan 
bahwa, sumber energi adalah segala sesuatu yang dapat menghasilkan 
energi, sehingga mampu untuk melakukan suatu aktivitas atau kegiatan. 
 13 
 
4. Model Pembelajaran PAIKEM GEMBROT 
Model pembelajaran adalah kerangka konseptual yang melukiskan 
prosedur yang sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman belajar 
untuk mencapai tujuan belajar tertentu dan berfungsi sebagai pedoman 
bagi para perancang pembelajaran dan para pengajar dalam 
merencanakan aktivitas belajar mengajar (Hamruni, 2012: 6).  
PAIKEM GEMBROT (Pembelajaran Aktif, Inovatif, Kreatif, 
Efektif, Menyenangkan, Gembira dan Berbobot) merupakan suatu model 
pembelajaran yang memadukan beberapa materi pembelajaran dari 
berbagai standar kompetensi dan kompetensi dasar dari satu atau 
beberapa mata pelajaran (Ahmadi dan Sofan, 2011: 9). 
Berdasarkan pendapat di atas dapat peneliti simpulkan bahwa, 
model pembelajaran PAIKEM GEMBROT adalah suatu proses 
pembelajaran yang didesain atau dikonsep secara sistematis, yang 
memadukan beberapa materi pembelajaran dari berbagai SK dan KD satu 
atau beberapa mata pelajaran, yang dikemas secara menyenangkan untuk 
tercapainya tujuan pembelajaran yang diinginkan. 
5. Media Games Ular Tangga 
Pengertian media dalam proses pembelajaran menurut (Arsyad, 
2011: 3) cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau 
elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali 
informasi visual atau verbal.  
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Dalam Wikipedia games atau permainan merupakan sebuah 
aktivitas atau rekreasi dengan tujuan bersenang-senang, mengisi waktu 
luang atau berolahraga ringan yang biasnya dilakukan sendiri atau 
bersama-sama secara kelompok. Ular tangga adalah permainan papan 
untuk dua orang atau lebih. Papan permainan dibagi dalam kotak-kotak 
kecil dan beberapa kotak digambar sejumlah “tangga” atau “ular” yang 
menghubungkan dengan kotak-kotak lain, ini merupakan permainan ular 
tangga pada umumnya.  
Secara keseluruhan media games ular tangga adalah alat yang 
digunakan dalam proses pembelajaran dengan tujuan agar pembelajaran 
berkesan dan menyenangkan. Peneliti mendesain permainan ini dengan 
menggunakan MMT yang berukuran sekitar 2x2 m, terdapat 36 kotak 
warna-warni, gambar ular serta tanngga. Di dalam kotak warna-warni 
tersebut terdapat simbol-simbol yang setiap simbolnya memiliki arti yang 
berbeda. Seperti tanda tanya (?) yang berarti harus menjawab soal-soal 
yang sudah disediakan, soal tersebut berhubungan dengan materi. Tanda 
seru (!) yang berarti perintah. Gambar ular berarti turun dan tangga 
berarti naik.  
G. Metode Penelitian 
Pada metode penelitian akan menjelaskan: rancangan penelitian, 
subyek penelitian, langkah-langkah penelitian, instrumen penelitian, teknik 
pengumpulan data, dan analisis data. Penjelasan dari masing-masing 
komponen adalah sebagai berikut : 
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1. Rancangan Penelitian 
Secara harfiah, penelitian tindakan kelas berasal dari bahasa 
Inggris, yaitu Classroom Action Reserch, yang berarti action research 
(penelitian dengan tindakan) yang dilakukan di kelas (Suyadi, 2011: 17). 
Dipaparkan oleh seorang ahli di bidang ini (Arikunto dkk, 2008: 4) yang 
menjelaskan pengertian PTK dibagi menjadi tiga kata inti yang dapat 
diterangkan, yaitu: 
a. Penelitian, menunjukkan pada suatu kegiatan mencermati suatu 
objek dengan menggunakan cara dan aturan metodologi tertentu 
untuk memperoleh data atau informasi yang bermanfaat dalam 
meningkatkan mutu suatu hal yang menarik minat dan penting bagi 
peneliti. 
b. Tindakan, menunjukkan pada sesuatu gerak kegiatan yang sengaja 
dilakukan dengan tujuan tertentu, dalam penelitian berbentuk 
rangkaian siklus kegiatan untuk siswa. 
c. Kelas, dalam hal ini tidak terikat pada pengertian ruang kelas, tetapi 
dalam pengertian yang lebih spesifik. Seperti yang sudah lama 
dikenal dalam bidang pendidikan dan pengajaran, yang dimaksud 
dengan istilah kelas adalah sekelompok siswa yang dalam waktu 
yang sama, menerima pelajaran yang sama dari guru yang sama 
pula. 
Dengan menggabungkan batasan pengertian tiga kata inti, yaitu 
(1) penelitian, (2) tindakan, dan (3) kelas, dapat disimpulkan bahwa 
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penelitian tindakan kelas merupakan suatu pencermatan terhadap 
kegiatan belajar berupa sebuah tindakan yang sengaja dimunculkan dan 
terjadi dalam sebuah kelas secara bersama. Tindakan tersebut diberikan 
oleh guru atau dengan arahan dari guru yang dilakukan oleh siswa 
(Arikunto dkk, 2008: 2-3) 
Dapat juga disimpulkan bahwa PTK adalah sebuah penelitian di 
dalam kelas guna memecahkan masalah-masalah pembelajaran yang 
sering kali dihadapi oleh guru, sehingga dapat menghambat dan 
berpengaruh pada hasil belajar. Sehingga proses pembelajaran sesuai 
dengan tujuan pembelajaran dan adanya peningkatan pada hasil 
pembelajaran. Penelitian ini menggunakan PTK dengan pertimbangan 
adanya masalah yang terjadi di kelas IV MI Ma‟arif Dukuh yaitu 
rendahnya hasil belajar IPA materi sumber energi. Hal ini diketahui oleh 
peneliti dari hasil wawancara dengan guru kelas IV MI Ma‟arif Dukuh, 
yakni Bpk. Aris Supriyadi S.Pd.I, dengan adanya penelitian tindakan 
kelas ini, penulis berharap mampu mengatasi permasalahan yang terjadi 
dalam pelaksanaan proses pembelajaran guna meningkatkan hasil belajar 
IPA materi sumber energi pada siswa kelas IV di MI Ma‟arif Dukuh 
Sidomukti Kota Salatiga, tahun ajaran 2018/2019. Penelitian tindakan 
kelas yang digunakan oleh peneliti adalah jenis kolaboratif, yakni dimana 
peneliti bertindak sebagai pengamat.  




Lokasi yang penulis pilih untuk melaksanakan penelitian ini 
adalah di MI Ma‟arif Dukuh Sidomukti Kota Salatiga. 
b. Subyek  
Dalam penelitian ini yang menjadi subyek adalah siswa kelas 
IV MI Ma‟arif Dukuh Sidomukti Kota Salatiga tahun ajaran 
2018/2019 pada mata pelajaran IPA materi sumber energi. Alasan 
mengambil subjek kelas IV dikarenakan model serta media 
pembelejaran ini pantas diterapkan dikelas tinggi, dengan materi 
tersebut. Serta menurut peneliti perlu diadakannya inovasi 
pembelajaran di kelas tersebut. Alasan selanjutnya memilih MI 
Ma‟arif Dukuh sebagai tempat penelitian karena peneliti sudah pernah 
melakukan praktek mengajar lapangan selama dua bulan di MI 
tersebut, sehingga kurang lebih peneliti paham dengan keadaan siswa 
disana.  
Jumlah subyek yang akan diteliti yakni siswa kelas IV yang 
berjumlah 25 siswa, meliputi 9 siswi perempuan dan 16 siswa laki-
laki dengan kolaborator guru kelas atau guru mata pelajaran umum 
bapak Aris Supriyadi, S.Pd.I sehingga model pembelajaran ini dapat 
diterapkan dalam pembelajaran IPA.  
3. Langkah-langkah Penelitian 
Secara umum, terdapat empat langkah dalam melakukan PTK, 
.yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. berikut ini 
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adalah gambaran keempat langkah dalam PTK yang dikemukakan oleh 
(Arikunto 2006: 16) dalam buku yang disusun oleh (Suyadi, 2011: 49). 
 
Gambar 1.1 : Tahapan-Tahapan Pelaksanaan PTK 
(Sumber: Suyadi, 2011: 50)  
a. Perencanaan (Planning) 
Dalam perencanaan PTK, terdapat tiga kegiatan dasar, yaitu 
identifikasi masalah, merumuskan masalah dan pemecahan masalah. 
Perencanaan (planning) merupakan langkah pertama yang dilakukan 
dalam melakukan penelitian. Pada tahap ini menjelaskan tentang 
apa, mengapa, kapan, di mana, oleh siapa, dan bagaimana tindakan 
tersebut dilakukan. Tahapan dalam perencanaan ini terdiri dari: 
1) Peneliti menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
materi sumber energi dengan menggunakan model pembelajaran 
PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga. 




3) Peneliti mempersiapkan media ular tangga. Penelitian ini 
menggunakan model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan 
media games ular tangga yang mengharuskan adanya MMT 
yang telah didesain menjadi permainan ular tangga untuk 
menjalani media tersebut.  
4) Peneliti mempersiapkan lembar observasi guru dan lembar 
observasi siswa untuk mengamati selama berlangsungnya proses 
pembelajaran menggunakan model pembelajaran PAIKEM 
GEMBROT dan media games ular tangga. 
5) Peneliti mempersiapkan lembar evaluasi materi sumber energi 
sebagai sarana untuk mengukur kemampuan siswa guna 
mengetahui hasil belajar siswa. 
6) Peneliti  berkoordinasi  langsung  dengan  guru  kelas  selaku  
pelaksana PTK untuk melaksanakan proses pembelajaran 
dengan menggunakan model pembelajaran PAIKEM 
GEMBROT dan media games ular tangga. 
b. Pelaksanaan (Action) 
Pelaksanaan (action) dalam penelitian ini adalah menerapkan 
model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games ular 
tangga yang telah direncanakan. Melaksanakan pembelajaran sesuai 
dengan rencana peneliti dengan desain pembelajaran yang telah 
disiapkan. Dalam pelaksanaannya terdapat tiga kegiatan, yaitu 
kegiatan awal, kegiatan inti dan kegiatan penutup.  
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Pada tahap ini pelaksanaan dimulai dari melakukan segala 
sesuatu yang telah direncanakan pada tahap pertama. Peneliti 
mengharapkan dengan pelaksanaan pada tahap ini sesuai dengan 
pembelajaran yang telah direncanakan dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa, selain itu diharapkan dapat menciptakan pembelajaran 
yang aktif, inovatif, kreatif, efektif, menyenangkan, gembira dan 
berbobot sehingga menjadikan pembelajaran yang berkesan serta 
menyenangkan bagi siswa. 
c. Pengamatan (Observation) 
Pengamatan (observation) adalah proses mengamati semua 
peristiwa selama pelaksanaan tindakan berlangsung. Pengamatan 
terfokus pada kegiatan siswa seperti bagaimana siswa melihat, 
mendengarkan, serta respon siswa saat proses pembelajaran 
berlangsung terhadap materi yang disampaikan dengan 
menggunakan model dan media yang telah peneliti rencanakan. Pada 
tahap ini pengamatan dilakukan oleh peneliti untuk melihat sejauh 
mana siswa mampu menyerap pembelajaran. Peneliti melakukan 
pengamatan dengan mencatat seluruh kejadian selama pembelajaran 
berlangsung yang disesuaikan dengan lembar observasi pengamatan 
guru dan lembar observasi pengamatan siswa. 
d. Refleksi (Reflection) 
Refleksi (reflection), tahap ini merupakan kegiatan untuk 
mengungkapkan kembali apa yang sudah dilakukan. Mengumpulkan 
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dan menganalisis data yang diperoleh. Menganalisis sejauh mana 
peningkatan yang telah terjadi oleh siswa sebelum dan sesudah 
dilaksanakannya pembelajaran yang telah disusun peneliti. Setelah 
melakukan evaluasi terhadap hasil belajar siswa, peneliti 
mengidentifikasi masalah yang muncul berkaitan dengan hal-hal 
yang telah dilakukan berupa kelebihan dan kekurangan. Dengan 
refleksi peneliti akan memperoleh masukan atau saran yang dapat 
digunakan untuk memperbaiki serta merencanakan suatu perbaikan 
untuktindakan pada siklus II dan seterusnya. 
4. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian adalah alat bantu yang digunakan dalam 
penelitian. Inturmen yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
a. Lembar Observasi 
Lembar observasi digunakan untuk mengamati kegiatan 
secara langsung yang sedang dilakukan guru dan siswa dalam proses 
pembelajaran IPA materi “sumber energi” di kelas IV. Hasil 
observasi ini berupa lembar pengamatan serta catatan lapangan yang 
mendeskripsikan proses kegiatan belajar mengajar. Yang diamati 
yakni, pengamatan guru saat sedang menggunakan model 
pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga. 
Selain itu peneliti juga menyiapkan lembar pengamatan untuk guru 
dan siswa saat mempraktikkan model pembelajaran PAIKEM 
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GEMBROT dan media games ular tangga. Lembar observasi berupa 
lembar checklist tentang aktivitas pembelajaran yang dilakukan guru 
bersama para siswa. Melalui lembar observasi ini, peneliti dapat 
mengatasi kendala-kendala yang dihadapi serta memperbaiki 
kekurangan-kekurangan selama pembelajaran berlangsung. 
b. Soal Tes 
Tes ialah seperangkat rangsangan (stimuli) yang diberikan 
kepada seseorang dengan maksud untuk mendapatkan jawaban-
jawaban yang dijadikan penetapan skor angka (Hamzah, 2012: 104). 
Soal tes evaluasi mata pelajaran IPA materi sumber enegi 
menggunakan model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media 
games ular tangga ini dengan menggunakan jenis tes tertulis, yakni 
pilihan ganda dan essay yang diberikan pada setiap siklusnya. Tes 
digunakan untuk mengetahui kemajuan hasil belajar siswa. 
c. RPP 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) adalah rencana 
yang menggambarkan prosedur dan manajemen pembelajaran untuk 
mencapai satu atau lebih kompetensi dasar yang ditetapkan dalam 
Standar Isi dan dijabarkan dalam silabus (Mulyasa, 2011: 212). 
d. Silabus 
Silabus merupakan rencana pembelajaran pada suatu 
kelomppok mata pelajaran dengan tema tertentu, yang mencakup 
standar kompetensi, kompetensi dasar, materi pembelajaran, 
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indikator, penilaian, alokasi waktu, dan sumber belajar yang 
dikembangkan oleh setiap satuan pendidikan (Mulyasa, 2011: 183). 
e. Materi 
Materi pembelajaran adalah pengetahuan, keterampilan, dan 
sikap yang harus dikuasai peserta didik dalam rengka memenuhi 
standar kompetensi yang ditetapkan (Narwanti, 2012: 65). 
5. Pengumpulan Data 
Adapun pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah sebagai berikut: 
a. Observasi 
Pengamatan atau observasi adalah proses pengambilan data 
dalam penelitian ketika peneliti atau pengamat melihat situasi 
penelitian. Observasi sangat sesuai digunakan dalam penelitian yang 
berhubungan dengan kondisi/interaksi belajar mengajar, tingkah laku 
dan interaksi kelompok (Hamzah, 2012: 90). Pada saat pelaksanaan 
tindakan, kegiatan observasi dilakukan secara bersamaan. Secara 
umum, kegiatan observasi dilakukan untuk merekam proses yang 
terjadi selama pembelajaran berlangsung (Agung. 2012: 76).  
Peneliti melakukan observasi dengan cara pengamatan dan 
pencatatan. Mengamati kinerja guru dan sikap siswa selama proses 
pembelajaran berlangsung. Mengetahui sejauh mana model 
pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga 
memberikan dampak baik bagi hasil belajar siswa pada mata 
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pelajaran IPA materi sumber energi. Peneliti dapat mengumpulkan 
data dari hasil lembar pengamatan yang telah disiapkan peneliti 
b. Tes 
Pada penelitian ini peneliti menggunakan instrumen berupa 
soal post test yang harus dikerjakan secara individu pada pertemuan 
disetiap siklus. Tes ini ditujukan kepada siswa untuk mengetahui 
hasil belajar siswa kelas IV MI Ma‟arif Dukuh Sidomukti Kota 
Salatiga pada mata pelajaran IPA materi sumber energi melalui 
model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games ular 
tangga.  
c. Dokumentasi 
Dokumentasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
nilai-nilai hasil belajar siswa dan foto pada saat pembelajaran 
berlangsung, menggunakan model pembelajaran PAIKEM 
GEMBROT dan media games ular tangga. 
6. Analisis Data 
Analisis data adalah analisis data yang telah terkumpul guna 
mengetahui seberapa besar keberhasilan tindakan dalam penelitian untuk 
perbaikan belajar siswa (Suyadi, 2010: 85). Analisis dalam penelitian ini 
menggunakan anaisis data yang dilakukan setiap siklusnya dengan cara 
memberi soal tes setiap akhir pelaksanaan pembelajaran. Data yang 
terkumpul dianalisis untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa.  
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Analisis data merupakan proses yang menghubung-hubungkan, 
memisah-misahkan dan mengelompokkan data yang ada sehingga dapat 
ditarik kesimpulan yang benar. Dalam penelitian ini analisis data 
dilakukan dengan membandingkan skor nilai setiap siklus dengan KBM 
yang telah ditentukan sekolah yaitu sebesar 70. Oleh karena itu, siswa 
dikatakan tuntas belajarnya apabila nilai yang diperoleh siswa ≥ 70 dan 
dikatakan belum tuntas jika nilai yang diperoleh <70. 
Trianto (2009: 241) menyatakan bahwa suatu kelas dikatakan  
tuntas belajarnya (ketuntasan  klasikal)  jika  dalam  kelas tersebut terdapat 
≥ 85% siswa yang telah tuntas belajarnya. Untuk menentukan  ketuntasan  
belajar siswa (individual) dapat dihitung dengan menggunakan persamaan 
sebagai berikut: 
a. Menghitung nilai rata-rata kelas 





M = Mean 
∑X = Jumlah nilai semua siswa 
N = Jumlah siswa 
b. Menghitung ketuntasan belajar siswa (individual) 
KB  = 
 
  
 × 100% 
Keterangan: 
KB = Ketuntasan belajar 
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T = Jumlah skor yang diperoleh siswa 
Tt = Jumlah skor total  




  x 100% 
Keterangan: 
P = Nilai dalam persen    
F = Frekuensi siswa tuntas KBM 
N = Jumlah Keseluruhan 
H. Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan bertujuan untuk mempermudah para pembaca 
dalam mengikuti uraian penyajian data penelitian ini, maka penulis paparkan 
sistematika penulisan sebagai berikut: 
BAB I  Berisi pendahuluan terdiri dari: latar belakang masalah, rumusan 
masalah, tujuan penelitian, hipotesis tindakan dan indikator 
keberhasilan, manfaat penelitian, definisi operasional, metode 
penelitian dan sistematika penulisan. 
BAB II   Berisi landasan teori, terdiri dari: kajian teori yang terdiri dari 
tiap-tiap variabel penelitian yaitu belajar, hasil belajar, Ilmu 
Pengetahuan Alam, sumber energi, model pembelajaran 
PAIKEM GEMBROT, media games ular tangga dan kajian 
pustaka dari penelitian terdahulu. 
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BAB III  Berisi pelaksanaan penelitian, terdiri dari: subjek penelitian 
seperti gambaran umum MI Ma‟arif Dukuh Sidomukti Salatiga, 
deskripsi pelaksanaan persiklus yaitu perencanaan, pelaksanaan, 
pengamatan dan refleksi. 
BAB IV  Berisi hasil penelitian dan pembahasan, terdiri dari: deskripsi 
paparan persiklus (data hasil penelitian, refleksi) dan 
pembahasan hasil penelitian. 





A. Kajian Teori 
1. Belajar 
a. Pengertian Belajar 
Dalam kamus besar Bahasa Indonesia, secara etimologis 
belajar memiliki arti “berusaha memperoleh kepandaian atau ilmu”. 
Definisi ini memiliki pengertian bahwa belajar adalah sebuah kegiatan 
untuk mencapai kepandaian atau ilmu, merupakan usaha manusia 
untuk memenuhi kebutuhannya mendapatkan ilmu atau kepandaian 
yang belum dipunyai sebelumnya. Sehingga dengan belajar itu 
manusia menjadi tahu, memahami dan mengerti, dapat melaksanakan 
dan memiliki tentang sesuatu menurut Fudyartanto dalam Baharruddin 
(2007: 3). 
Menurut R. Gagne dalam Susanto (2013: 1), belajar dapat 
didefinisikan sebagai suatu proses dimana suatu organisme berubah 
perilakunya sebagai akibat pengalaman. Belajar dan mengajar 
merupakan dua konsep yang tidak dapat dipisahkan satu sama lain. 
Dua konsep ini menjadi terpadu dalam sutu kegiatan dimana terjadi 
interaksi antara guru dengan siswa, serta siswa dengan siswa pada saat 
pembelajaran berlangsung. Bagi Gagne, belajar dimaknai sebagai 
suatu proses untuk memperoleh motivasi dalam pengetahuan, 
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keterampilan, kebiasaan dan tingkah laku. Selain itu, Genre juga 
menekankan bahwa belajar sebagai suatu upaya memperoleh 
pengetahuan atau keterampilan melalui intruksi. Intruksi yang 
dimaksud adalah perintah atau arahan dan bimbingan dari seorang 
pendidik atau guru. 
Berdasarkan pendapat diatas dapat peneliti simpulkan bahwa, 
belajar merupakan suatu usaha manusia untuk memenuhi 
kebutuhannya mendapatkan ilmu, sebagai suatu proses perubahan 
perilaku tetap dari belum tau menjadi tahu, belum paham menjadi 
paham dan perubahan tingkah laku lainnya yang menjadikan manusia 
akan merasa lebih baik karna selalu melakukan proses belajar. 
b. Ciri-Ciri Belajar 
(Baharuddin dan wahyuni, 2007: 15) menyatakan bahwa ada 
beberapa ciri-ciri belajar, yaitu: 
1) Belajar ditandai dengan adanya perubahan tingkah laku (change 
behavior). Ini berarti, bahwa hasil dari belajar hanya dapat 
diamati dari tingkah laku, yaitu adanya perubahan tingkah laku, 
dari tidak tahu menjadi tahu, dari tidak terampil menjadi terampil. 
Tanpa mengamati tingkah laku hasil belajar, kita tidak akan dapat 
mengetahui ada tidaknya hasil belajar; 
2) Perubahan perilaku relative permanen. Ini berarti, bahwa 
perubahan tingkah laku yang terjadi karena belajar untuk waktu 
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tertentu akan tetap atau tidak berubah-ubah. Tetapi, perubahan 
tingkah laku tersebut tidak akan terpancang seumur hidup; 
3) Perubahan tingkah laku tidak harus segera dapat diamati pada saat 
proses belajar sedang berlangsung, perubahan perilaku tersebut 
bersifat potensial; 
4) Perubahan tingkah laku merupakan hasil latihan atau pengalaman; 
5) Pengalaman atau latihan itu dapat memberi penguatan. Sesuatu 
yang memperkuat itu akan memberikan semangat atau dorongan 
untuk mengubah tingk ah laku. 
c. Prinsip-Prinsip Belajar 
Di dalam tugas melaksanakan proses belajar mengajar, seorang 
guru perlu memerhatikan beberapa prinsip belajar. Berikut prinsip 
belajar menurut Soekamto dan Winataputra dalam (Baharuddin dan 
wahyuni, 2007: 16): 
1) Apapun yang dipelajari siswa, dialah yang harus belajar, bukan 
orang lain. Untuk itu, siswalah yang harus bertindak aktif. 
2) Setiap siswa belajar sesuai dengan tingkat kemampuannya. 
3) Siswa akan dapat belajar dengan baik bila mendapat penguatan 
langsung pada setiap langkah yang dilakukan selama proses 
belajar. 
4) Penguasaan yang sempurna dari setiap langkah yang dilakukan 
siswa akan membuat proses belajar yang lebih berarti. 
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5) Motivasi belajar siswa akan lebih meningkat apabila ia diberi 
tanggung jawab dan kepercayaan penuh atas belajarnya. 
2. Hasil Belajar 
a. Pengertian Hasil Belajar 
Hasil belajar yaitu perubahan-perubahan yang terjadi pada diri 
siswa, baik menyangkut aspek kognitif, afektif dan psikomotor 
sebagai hasil dari kegiatan belajar (Susanto, 2013: 5). Pengertian 
tentang hasil belajar sebagaimana diuraikan di atas dipertegas lagi 
oleh Nawawi dalam K. Brahim (2007: 39) yang menyatakan bahwa 
hasil belajar dapat diartikan sebagai tingkat keberhasilan siswa dalam 
mempelajari materi pelajaran di sekolah yang dinyatakan dalam skor 
yang diperoleh dari hasil tes mengenal sejumlah materi pelajaran 
tertentu. 
Berdasarkan pendapat tersebut peneliti dapat menyimpulkan 
bahwa, hasil belajar merupakan perubahan-perubahan yang terjadi 
pada diri siswa,  terjadi karena adanya proses belajar yang dilakukan 
seseorang dengan sengaja dan sadar untuk menambah pemahaman 
dan pengetahuan yang nantinya akan mempengaruhi hasil atau 
perubahan-perubahan tersebut. Anak yang berhasil dalam belajar 
adalah yang berhasil mencapai tujuan-tujuan pembelajaran disekolah 




b. Macam-macam hasil belajar 
Hasil belajar sebagaimana telah dijelaskan di atas meliputi 
pemahaman konsep (aspek kognitif), keterampilan proses (aspek 
psikomotor), dan sikap siswa (aspek afektif). Untuk lebih jelasnya 
dapat dijelaskan sebagai berikut : 
1) Pemahaman Konsep  
Pemahaman menurut Bloom dalam Susanto (2013: 6) 
diartikan sebagai kemampuan untuk menyerap arti dari materi atau 
bahan yang dipelajari. Pemahaman menurut Bloom ini adalah 
seberapa besar siswa mampu menerima, menyerap dan memahami 
pelajaran yang diberikan oleh gutu kepada siswa, atau sejauh 
mana siswa dapat memahami serta mengerti apa yang ia baca, 
yang dilihat, yang dialami, atau yang ia rasakan berupa hasil 
penelitian atau observasi langsung yang ia lakukan. 
Konsep merupakan sesuatu yang terambar dalam pikiran, 
suatu pemikiran, gagasan atau suatu pengertian. Jadi konsep ini 
merupakan sesuatu yang telah melekat dalam hati seseorang dan 
tergambar dalam pikiran, gagasan atau suatu pengertian. Jadi 
dalam mengukur hasil belajar yang berupa pemahaman konsep, 
guru dapat melakukan tes (Susanto, 2013: 8). 
2) Keterampilan Proses 
Menurut Usman dan setiawati dalam Susanto (2013: 9) 
mengemukakan bahwa keterampilan proses merupakan 
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keterampilan yang mengarah kepada pembangunan kemampuan 
mental, fisik, dan sosial yang mendasar sebagai penggerak 
kemampuan yang lebih tinggi dalam diri individu siswa. 
Keterampilan berarti kemampuam  memggumakam pikiran, nalar, 
dan perbuatan secara efektif dan efisien untuk mencapai suatu 
hasil tertentu, termasuk kreativitasnya. 
Menurut Indrawati dalam Susanto (2013: 9) merumuskan 
bahwa keterampilan proses merupakan keseluruhan keterampilan 
ilmiah yang terarah (baik kognitif maupun psikomotorik) yang 
dapat digunakan untuk menemukan suatu konsep atau prinsip atau 
teori, untuk mengembangkan konsep yang telah ada sebelumnya, 
atau untuk melakukan penyangkalan terhadap suatu penemuan 
(falsifikasi). Dengan kata lain keterampilan ini digunakan sebagai 
wahana penemuan dan pengembangan konsep, prinsip, dan teori. 
Indrawati menyebutkan ada enam aspek keterampilan proses, 
yaitu meliputi: observasi, klasifikasi, pengukuran, 
mengkomunikasikan, memberikan penjelasan atau interpretasi 
terhadap suatu pengamatan, dan melakukan eksperimen.  
3) Sikap 
Sikap Menurut Lange dalam Susanto (2013: 10), sikap 
tidak hanya merupakan sapek mental sementara, melainkan 
mencakup pula aspek respons fisik. Jadi, sikap ini harus ada 
kekompakan antara mental dan fisik secara serempak. Jika mental 
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saja yang dimunculkan, maka belum tampak secara jelas sikap 
seseorang yang ditunjukannya. Sementara menurut Sudiman 
dalam Susanto (2013: 10), sikap merupakan kecenderungan untuk 
melakukan sesuatu dengan cara, metode, pola dan teknik tertentu 
terhadap dunia sekitarnya baik berupa individu-individu maupun 
objek-objek tertentu. Sikap merujuk pada perbuatan, perilaku atau 
tindakan seseorang. 
Dalam hubungannya dengan hasil belajar siswa, sikap ini 
lebih diarahkan pada pengertian pemahaman konsep. Dalam 
pemahaman konsep maka domain yang sangat berperan adalah 
doamin kognitif (Susanto, 2013: 11). 
c. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Hasil Belajar 
Secara umum faktor yang memengaruhi hasil belajar 
dibedakan atas dua kategori, yaitu faktor internal dan faktor  eksternal. 
Kedua faktor tersebut saling mempengaruhi dalam proses belajar 
individu, sehingga menentukan kualitas hasil belajar. 
a) Faktor Internal 
Yaitu faktor-faktor yang berasal dari lama individu dan 
dapat mempengaruhi hasil belajar individu. Faktor internal ini 
meliputi faktor fisiologis dan psikologis. 
1) Faktor fisiologis adalah faktor-faktor yang berhubungan 
dengan kondisi fisik individu. Faktor-faktor ini dibedakan 
menjadi dua macam. Pertama, keadaan tonus jasmani. 
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Keadaan tonus jasmani pada umumnya sangat mempengaruhi 
aktifitas belajar seseorang. Kondisi fisik yang sehat dan bugar 
akan memberikan pengaruh positif terhadap kegiatan belajar 
individu. Sebaliknya, kondisi fisik yang lemah atau sakit akan 
menghambat tercapainya hasil belajar yang maksimal. Kedua, 
keadaan fungsi jasmani/fisiologis. Selama proses belajar 
berlangsung peran fungsi fisiologis pada tubuh manusia sangat 
mempengaruhi hasil belajar, terutama panca indra. Panca indra 
yang berfungsi dengan baik akan mempermudah aktifitas 
belajar dengan baik pula. 
2) Faktor psikologis adalah keadaan seseorang yang dapat 
mempengaruhi proses belajar. beberapa faktor psikologis yang 
utama mempengaruhi proses belajar adalah kecerdasan siswa, 
motivasi, minat, sikap, dan bakat. Pada umumnya kecerdasan 
diartikan sebagai kemampuan psikofisik mereaksi rangsangat 
atau menyesuaikan diri dengan lingkungan melalui cara yang 
tepat. Dengan demikian kecerdasan bukan berkaitan denan 
kualitas otak saja, tetapi juga organ-organ tubuh yang lain. 
Kecerdasan merupaka faktor psikologis yang paling penting 
dalam proses belajar siswa, karena itu menemukan kualitas 
belajar siswa. Semakin tinggi tingkat inteligensi seorang 
individu, semakin besar peluang individu tersebut meraih 
sukses dalam belajar. Sebaliknya, semakin rendah tingkat 
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intelegensi individu, semakin sulit individu itu mencapai 
kesuksesaan belajar (Baharuddin dan Esa, 2007: 19-21). 
b) Faktor Eksternal 
Dalam proses belajar disekolah, faktor eksternal berarti 
faktor-faktor yang berada di luar diri siswa. Faktor-faktor 
eksternal terdiri dari faktor nonsosial dan faktor sosial. 
1) Faktor nonsosial, merupakan kondisi fisik yang ada di 
lingkungan sekolah, keluarga, maupun di masyarakat. Aspek 
fisik tersebut berupa peralatan sekolah, sarana belajar, gedung 
dan ruang belajar, kondisi geografis sekolah dan rumah, iklim 
dan cuaca, jarak rumah ke sekolah, sarana transportasi yang 
tersedia dan sejenisnya. 
2) Faktor sosial, merupakan faktor eksternal yang bersifat sosial, 
bisa dipilih menjadi faktor yang berasal dari keluarga, 
lingkungan sekolah, dan lingkungan masyarakat (termasuk 
teman pergaulan). 
3. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA)  
a. Pengertian IPA 
Sains bermula timbul dari rasa ingin tahu manusia, dari rasa 
keingintahuan tersebut membuat manusia selalu mengamati terhadap 
gejala-gejala alam yang ada dan mencoba memahaminya. Ilmu 
Pengetahuan Alam (IPA) merupakan bagian dari ilmu pengetahuan 
atau sains yang semula berasal dari bahasa Inggris “science”. Kata 
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science sendiri berasal dari kata dalam bahasa latin “scientia” yang 
berarti saya tahu (Trianto, 2015: 136). 
Menurut (Widi, 2017: 22) menyatakan bahwa Ilmu 
Pengetahuan Alam (IPA) merupakan rumpun ilmu yang memiki 
karakteristik khusus yaitu mempelajari fenomena alam yang factual 
(factual), baik berupa kenyataan (reality) atau kejadian (events) dan 
hubungan sebab-akibatnya. Cabang ilmu yang termasuk anggota 
rumpun IPA saat ini antar lain, biologi, fisika, IPA, 
astronomi/astrofisika, dan geologi. 
b. Cara Berpikir IPA 
Cara berpikir IPA dalam (Wisudawati, 2014: 24) meliputi: 
1) Percaya (Belive) 
Kecenderungan para ilmuan melakukan penelitian terhadap 
masalah gejala alam dimotivasi oleh kepercayaan bahwa hukum 
alam dapat dikontruksi dari observasi dan diterangkan dengan 
pemikiran dan penalaran. 
2) Rasa ingin tahu (Curiosity) 
Kepercayaan bahwa alam dapat dimengerti didorong oleh rasa 
ingin tahu untuk menemukannya. 
3) Imajinasi (Imagination) 
Para ilmuan sangat mengandalkan pada kemampuan imajinasinya 
dalam memecahkan masalah gejala alam. 
4) Penalaran (Reasoning) 
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Penalaran setingkat dengan imajinasi. Para ilmuan juga 
mengandalkan penalaran dalam memecahkan masalah gejala alam. 
5) Koreksi Diri (Self examination) 
Pemikiran ilmiah adalah sesuatu yang lebih tinggi daripada 
sekedar suatu usaha untuk mengerti tentang alam. Pemikiran 
ilmiah juga merupakan sarana untuk memahami dirinya, untuk 
melihat seberapa jauh para ahli sampai pada kesimpulan tentang 
alam. 
c. Tujuan Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar 
Pembelajaran Sains di sekolah dasar dikenal dengan 
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Konsep IPA di sekolah 
dasar merupakan konsep yang masih terpadu, karena belum 
dipisahkan secara tersendiri, seperti mata pelajaran kimia, biologi dan 
fisika. Adapun tujuan pembelajaran sains di sekolah dasar dalam 
Badan Nasional Standar Pendidikan (BSNP, 2006) dalam Susanto 
(2013: 171), dimaksudkan untuk: 
1) Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan Yang Maha 
Esa berdasarkan keberadaan, keindahan, dan keteraturan alam 
ciptaan-Nya. 
2) Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep 




3) Mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif dan kesadaran 
tentang adanya hubungan yang saling memengaruhi antara IPA, 
lingkungan, teknologi, dan masyarakat. 
4) Mengembangkan ketrampilan proses untuk menyelidiki alam 
sekitar, memecahkan masalah, dan membuat keputusan. 
5) Meningkatkan kesadaran untuk berperan serta dalam memelihara, 
menjaga, dan melestarikan lingkungan alam. 
6) Meningkatkan kesadaran untuk menghargai alam dan segala 
keteraturannya sebagai salah satu ciptaan Tuhan. 
7) Memperoleh bekal pengetahuan, konsep, dan keterampilan IPA 
sebagai dasar untuk melanjutkan pendidikan ke SMP. 
4. Sumber Energi 
a. Pengertian Sumber Energi 
Energi adalah kemampuan untuk melakukan suatu aktivitas 
atau kegiatan. Energi tidak bisa diciptakan maupun dimusnahkan. 
Energi hanya bisa diubah dari bentuk satu menjadi bentuk lainnya 
(Rima, 2014: 140).  
Menurut (Aerlangga, 2013: 119) Energi adalah kemampuan 
atau tenaga untuk melakukan usaha atau kerja. Sumber energi adalah 
sesuatu yang dapat menghasilkan energi. Sumber energi diantaranya: 
matahari, air, minyak bumi, batu bara, gas, listrik, angin, dan makhluk 
hidup. 
b. Materi Sumber Energi 
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1) Jenis-jenis Sumber Daya Alam 
SUMBER ENERGI 
Energi sangat dibutuhkan dalam kehidupan sehari-hari. 
Energi merupakan kemampuan suatu benda untuk melakukan 
usaha atau kerja. Dalam kehidupan sehari-hari kita tentu tak 
pernah terlepas dari yang namanya energi. Bahkan untuk berjalan 
saja, kita membutuhkan energi untuk bergerak. Tak hanya itu saja, 
barang-barang yang ada disekitar kita pun secara tidak langsung 
membutuhkan energi agar bisa bermanfaat dan digunakan sesuai 
fungsinya. 
 
Gambar 2.1 Sumber Energi Terbarukan di Sekitar Kita 
Sumber: https://bobo.grid.id  
Energi berasal dari sumber energi, sumber energi yaitu 
segala sesuatu di sekitar kita yang mampu menghasilkan energi. 
Macam-macam sumber energi dibagi menjadi dua, yaitu :  
1. Sumber energi yang dapat diperbarui 
Sumber energi yang dapat diperbarui merupakan sumber 
energi tidak terbatas dan bisa dimanfaatkan secara terus 
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menerus. Sumber energi ini terdapat langsung di alam, 
contohnya seperti air, matahari, angin. 
2. Sumber energi tidak dapat diperbarui 
Sumber energi yang tidak dapat diperbarui merupakan 
sumber energi yang ketersediaannya yang sangat terbatas. 
Sehingga apabila sudah habis, energi ini tak akan dapat 
diperbarui kembali, contohnya gas bumi, minyak bumi, batu 
bara dan bahan bakar nuklir. 
 
                            Gambar 2.2 Microwave 
                         Sumber: http://www.geodomehome.org 
 
Energi dapat berubah bentuk menjadi energi lainnya. 
Misalnya saat memanggang kue menggunakan oven akan 
mengubah energi listrik menjadi energi panas, sehingga kue 
menjadi matang. Contoh lain pemanfaatan sumber energi dan 
perubahan energi gas menjadi panas, bagi manusia adalah 
penggunaan gas LPG. Gas LPG diperoleh dari pengolahan dan 
penyaluran gas alam. Gas tersebut berubah menjadi energi panas 
sehingga dapat dimanfaatkan oleh manusia untuk memasak. Salah 
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satu bentuk energi yaitu energi panas, pemanfaatan dalam 
kehidupan sehari-hari contohnya yakni menjemur cucian disiang 
hari.  
SUMBER DAYA ALAM 
 
Gambar 2.3 Pemanfaatan Sumber Daya Alam 
Sumber: Buku Siswa Kelas IV Tema 9 Kurikulum 2013 
 
Bangsa Indonesia adalah bangsa yang dikaruniai sumber 
daya alam yang sangat banyak dan beragam. Sumber daya alam 
Indonesia tersebar dari Sabang sampai Merauke. Setiap daerah 
memiliki kekhasan sumber daya alamnya masing-masing.  
Sumber daya alam dapat dibedakan menjadi dua: sumber 
daya alam yang dapat diperbarui dan sumber daya alam yang 
tidak dapat diperbarui. Seperti telah dijelaskan pada pembelajaran 
sebelumnya,sumber daya alam yang dapat diperbarui merupakan 
sumber daya alam yang dapat dihasilkan kembali meskipun kita 
telah menggunakannya. Sumber daya alam ini tidak akan habis 
jika kita dapat mengelolanya dengan baik. Hasil pertanian, 
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perkebunan, peternakan, dan perikanan merupakan contoh sumber 
daya alam yang dapat diperbarui. Adapun sumber daya alam yang 
tidak dapat diperbarui merupakan sumber daya alam yang tidak 
dapat dihasilkan lagi setelah kita menggunakannya. Sumber daya 
ini memiliki jumlah terbatas. Minyak bumi, batu bara, gas,dan 
barang-barang tambang lainnya merupakan contoh sumber daya 
alam yang tidak dapat diperbarui. Oleh karena itu, kita harus 
mengelolanya dengan baik. Sumber daya alam yang tidak dapat 
diperbarui seperti aspal, minyak bumi, gas alam, emas, perak, 
batu bara, nikel, timah, berlian dan masih banyak lainnya. 
2) Bentuk energi dan perubahan energi 
BENTUK ENERGI DAN CONTOH PERUBAHAN ENERGI 
 
Gambar 2.4 Contoh Perubahan Energi Memainkan Alat Musik 
Sumber: Buku Siswa Kelas IV Tema 9 Kurikulum 2013 
 
Banyak sekali contoh perubahan energi dan pemanfatannya 
yang ada di sekitar kita. Agar dapat mengidentifikasi contoh-contoh 
perubahan energi dan pemanfaatannya dalam kehidupan sehari-hari, 
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kamu harus tahu terlebih dahulu mengenai bentuk-bentuk energi. 
Macam-macam energi sebagai berikut: 
a. Energi Bunyi 
Energi bunyi adalah energi yang dihasilkan dari suara atau bunyi 
benda, misalnya bunyi halilintar, bunyi gitar, bunyi klakson, dan 
bunyi gong.  
b. Energi Kimia 
Energi kimia merupakan energi yang masih tersimpan 
padapersenyawaan kimia berdasarkan proses kimia yang terjadi. 
Contohnya, energi pada batu baterai dan aki. 
c. Energi Panas 
Energi panas disebut juga sebagai energi kalor. Matahari atau surya 
adalah sumber energi panas terbesar dibumi. Panas matahari 
merupakan salah satu sumber kehidupan di bumi. 
d. Energi Listrik 
Energi listrik paling banyak dibutuhkan untuk kebutuhan rumah 
tangga. Energi ini bisa diganti ke energi lain seperti energi panas, 
bunyi, dan gerak. 
e. Energi Potensial 
Energi yang dimiliki oleh sebuah benda berdasarkan kedudukannya 




f. Energi Mekanik 
Energi yang dihasilkan akibat sebuah usaha yang berkaitan dengan 
sebuah gerakan pada benda tertentu adalah energi mekanik. 
Nah, dari bentuk-bentuk energi yang kita kenal ada 
beberapa contoh perubahan energi yang terjadi dalam kehidupan 
sehari-hari, antara lain sebagai berikut : 
1) Energi listrik – energi panas 
Contohnya, pemakaian oven, kompor listrik, setrika, hingga 
microwave. 
2) Energi listrik – energi kimia 
Contohnya, pengisian charger batu baterai dan pengisian aki. 
3) Energi listrik – energi gerak 
Contohnya, penggunaan kipas angin, mobil mainan, mixer dan 
blander. 
4) Energi listrik – energi panas 
Contohnya, tangan kanan dan tangan kiri kita jika digosok-
gosokkan terasa hangat, sepeda motor yang dipakai saat 
perjalanan jauh akan menjadi panas. 
5) Energi cahaya – energi listik 
Contohnya, teknologi panel surya 
6) Energi gerak – energi bunyi 




7) Energi kimia – energi panas 
Contohnya, makanan yang kita konsumsi akan menjadi energi 
panas bagi tubuh. 
Setelah memahami berbagai macam bentuk serta perubahan 
energi kita juga perlu mengetahui dan mempelajari mengenai 
pengembangan teknologi yang dihasilkan dari berbagai macam bentuk 
serta perubahan energi yang telah dipelajari yang berhubungan dan 
bermanfaat untuk kehidupan sehari-hari. Bacalah bacaan berikut ini:   
Organisasi Wahana Lingkungan Hidup Indonesia 
Salah satu organisasi yang mengembangkan teknologi ramah 
lingkungan adalah WAHLI (Organisasi Wahana Lingkungan Hidup 
Indonesia) yang didirikan di kepulauan Bangka Belitung. Salah satu 
usaha WAHLI untuk mengatasi krisis listrik dikepulauan Bangka 
Belitung adalah dengan mengembangkan pembangkit listrik tenaga 
surya di Desa Rebo, Sungai liat Bangka. Hasilnya, saat ini layanan 




Gambar 2.5 Pembangkit Listrik Tenaga Surya 
Sumber: Buku Siswa Kelas IV Tema 9 Kurikulum 2013 
 
Pembangkit listrik tenaga surya terdiri dari panel-panel surya. 
Panel-panel surya inilah yang akan mengubah energi cahaya menjadi 
energi listrik. Panel surya ini mengambil cahaya matahari yang 
merupakan sumber cahaya. 
Pembangkit listrik yang dikembangkan oleh WALHI dan 
organisasi dari Korea Selatan ini dirakit dengan melibatkan peran 
serta warga. Tujuannya agar warga dapat sambil belajar. Dalam 
pengoperasiannya, pembangkit listrik tenaga surya ini dikelola oleh 
Koperasi Hijau. 
Pembangkit listrik yang dikembangkan oleh WALHI dan 
organisasi dari Korea Selatan ini dirakit dengan melibatkan peran 
serta warga. Tujuannya agar warga dapat sambil belajar. Dalam 
pengoperasiannya, pembangkit listrik tenaga surya ini dikelola oleh 
Koperasi Hijau. Koperasi Hijau mengelola mulai dari menarik biaya 
listrik ke rumah warga, sampai perawatan dan hal-hal teknis lainnya. 
warga masyarakat. Dengan demikian warga pun demikian, WALHI 




KAPAL OTOK OTOK 
 
Gambar 2.6 Kapal Otok-Otok 
Sumber: htpps://encryted-tbn0.gstatic.com 
 
Kapal otok-otok dikenal sebagai salah satu jenis permainan 
tradisional unik dank has di Indonesia. Mainan ini terbuat dari bahan 
baku seng. Cara kerja kapal otok-otok menggunakan prinsip tekanan 
uap sebagai pendorong kapal mainan ini. Uap air yang telah 
dipanaskan oleh api kecil yang dipasang didalam mainan kapal otok-
otok, menjadikan perbedaan suhu di pipa kapal sebagai jalan 
masuknya air melalu pipa kenalpot dan pendorong jalannya mainan 
kapal ini. Kapal otok-otok dijual dengan harga yang sangat murah. 
Satu set kapal otok-otok berisi 1 kapal otok-otok, 1 buah corong 
pengisi air, 1 buah wadah dan pembakar dan kapas. 
5. Model Pembelajaran PAIKEM GEMBROT 
a. Pengertian Model Pembelajaran 
Secara menyeluruh model dimaknakan sebagai sesuatu obyek 
atau konsep yang digunakan untuk mempresentasikan suatu hal, 
sesuatu yang nyata dan dikonversi untuk sebuah bentuk yang lebih 
komprehensif menutut Meyer, W. J, dalam Ahmadi (2011: 7). 
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Model pembelajaran adalah kerangka konseptual yang 
melukiskan prosedur yang sistematis dalam mengorganisasikan 
pengalaman belajar untuk mencapai tujuan belajar tertentu dan 
berfungsi sebagai pedoman bagi para perancang pembelajaran dan 
para pengajar dalam merencanakan aktivitas belajar mengajar 
(Hamruni, 2012: 6).  
b. Pengertian PAIKEM GEMBROT 
PAIKEM GEMBROT juga dimaknai sebagai pembelajaran 
yang dirancang berdasarkan tema yang disempurnakan. Unit 
PAIKEM GEMBROT adalah epotim dari seluruh bahasa 
pembelajaran yang memfasilitasi siswa secara produktif menjawab 
pertanyaan yang dimunculkan sendiri dan memuaskan rasa ingin tahu 
dengan penghayatan secara alamiah tentang dunia di sekitar mereka. 
PAIKEM GEMBROT merupakan suatu model pembelajaran 
yang memadukan beberapa materi pembelajaran dari berbagai standar 
kompetensi dan kompetensi dasar dari satu atau beberapa mata 
pelajaran. (Ahmadi, 2011: 19). 
PAIKEM GEMBROT adalah singkatan dari pembelajaran 
Aktif, Inovatif, Kreatif, Efektif, Menyenangkan, Gembira dan 
Berbobot. Penjelasan sebagai berikut: 
1) Aktif, dimaksudkan dalam proses pembelajaran guru harus 
mampu menciptakan suasana sedemikian rupa sehingga siswa 
aktif bertanya, mempertanyakan, dan mengemukakan gagasan. 
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2) Inovatif, dimaksudkan agar guru selalu mengemas kegiatan belajar 
yang heterogen sehingga memiliki nilai tambah dalam 
memberikan pelayanan pembelajaran kepada siswa. 
3) Kreatif, dimaksudkan agar guru mampu menciptakan kegiatan 
belajar yang beragam sehingga memenuhi dan mampu 
memberikan pelayan pada berbagai tingkat kemampuan siswa. 
4) Efektif, dimaksudkan agar guru mampu memanfaatkan waktu 
untuk mencapai tujuan yang diharapkan. Pembelajaran 
menghasilkan pengalaman baru yang cenderung permanen. 
5) Menyenangkan, dimaksudkan agar guru mampu menciptakan 
suasana belajar yang menyenangkan sehingga siswa memusatkan 
perhatian secara penuh. 
6) Gembira, dimaksudkan agar guru menciptakan suasana belajar 
yang fun sehingga siswa mampu belajar dengan enjoy pada 
gilirannya siswa mampu menyerap pelajaran. 
7) Berbobot, dimaksudkan agar guru dalam memberikan 
pembelajaran kepada siswa memiliki mutu yang baik sehingga 






c. Proses Pembelajaran PAIKEM GEMBROT 
(Ahmadi, 2011: 2) menjelaskan bahwa penerapan PAIKEM 
GEMBROT dalam proses pembelajaran secara garis besar, PAIKEM 
GEMBROT dapat digambarkan sebagai berikut: 
1) Siswa terlibat dalam berbagai kegiatan yang mengembangkan  
pemahaman dan kemampuan siswa dengan penekanan pada 
belajar melalui berbuat. 
2) Guru menggunakan berbagai alat bantu dan berbagai cara dalam 
membangkitkan semangat, termasuk menggunakan lingkungan 
sebagai sumber belajar untuk menjadikan pembelajaran menarik, 
menyenangkan dan cocok bagi siswa. 
3) Guru mengatur kelas dengan memajang buku-buku dan bahan 
belajar yang lebih menarik dan menyediakan „pojok baca‟. 
4) Guru menerapkan cara mengajar yang lebih kooperatif dan 
interaktif, termasuk belajar kelompok. 
5) Guru mendorong siswa untuk menemukan caranya sendiri dalam 
pemecahan suatu masalah, untuk mengungkapkan gagasannya, 
dan melibatkan siswa dalam menciptakan lingkungan sekolahnya. 
d. Manfaat PAIKEM GEMBROT 
(Ahmadi, 2011: 235) menyatakan bahwa manfaat dari 
PAIKEM GEMBROT adalah sebagai berikut : 
1) Meningkatkan pembelajaran di era teknologi dengan cepat. 
2) Berkembangnya komunitas belajar yang efektif. 
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3) Mempercepat proses rancangan. 
4) Meningkatkan ingatan dan hasil pembelajaran. 
5) Mempercepat dan meningkatkan pembelajaran 
6) Membuat lingkungan belajar yang sehat. 
7) Mengajak siswa terlibat penuh. 
8) Mengembangkan imajinasi kretaifitas siswa. 
e. Tujuan Program PAIKEM GEMBROT 
(Ahmadi, 2011: 236) menyatakan bahwa ada dua tujuan yang 
mendasari dikembangkannya program PAIKEM GEMBROT bagi 
siswa: 
1) Tujuan Umum: 
a) Memenuhi kebutuhan peserta didik yang memiliki 
karakteristik spesifik dari segi perkembangan kognitif dan 
afektifnya. 
b) Memenuhi hak asasi peserta didik sesuai dengan kebutuhan 
pendidikan bagi dirinya sendiri. 
c) Memenuhi minat intelektual dan perspektif masa depan 
peserta didik. 
d) Memenuhi kebutuhan aktualisasi diri peserta didik. 
e) Menimbang peran peserta didik sebagai aset masyarakat dan 
kebutuhan masyarakat untuk pengisian peran. 
f) Menyiapkan peserta didik sebagai pemimpin masa depan. 
2) Tujuan Khusus 
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a) Memberi penghargaan untuk dapat menyelesaikan program 
pendidikan secara lebih cepat sesuai dengan potensinya. 
b) Meningkatkan efisiensi dan efektivitas proses pembelajaran 
peserta didik. 
c) Mencegah rasa bosan terhadap iklim kelas yang kurang 
mendukung berkembangnya potensi keunggulan peserta didik 
secara optimal. 
d) Memcau mutu siswa untuk peningkatan kecerdasan spiritual, 
intelektual, dan emosionalnya secara berimbang. 
f. Kelebihan dan Kekurangan PAIKEM GEMBROT 
Depdiknas dikutip Ahmadi dan Amri dalam Nila Utami (2015: 
3), setiap model pembelajaran mempunyai kelebihan dan kelemahan 
masing-masing. Model pembelajaran PAIKEM GEMBROT memiliki 
beberapa kelebihan yaitu: 
1) Pengalaman dan kegiatan belajar peserta didik relevan dengan  
tingkat perkembangannya. 
2) Kegiatan yang dipilih sesuai dengan minat dan kebutan anak. 
3) Kegiatan belajar bermakna bagi peserta didik, sehingga hasilnya 
dapat bertahan lama. 
4) Keterampilan berpikir peserta didik berkembang dalam proses 
pembelajaran. 




6) Keterampilan sosisal anak seperti kerjasama, komunikasi dan mau 
mendengarkan pendapat orang lain dapat berkembang dalam 
proses pembelajaran. 
Selain memiliki kelebihan, model pembelajaran PAIKEM 
GEMBROT juga memiliki kelehamahan. Indrawati dikutip dalam 
Nila Utami (2015: 4) menyatakan bahwa, kelemahan model 
pembelajaran PAIKEM GEMBROT yaitu: 
1) Perencanaan dan pelaksanaan evaluasi yang lebih banyak 
menuntut guru untuk melakukan evaluasi proses. 
2) Sulit menyeleksi tema. 
6. Media Games Ular Tangga 
a. Definisi Permainan Ular Tangga  
Games atau permainan adalah suatu latihan yang mana 
pesertanya terlibat dalam sebuah kontes dengan peserta lain (atau 
sekelompok orang) dengan dikenai dengan sejumlah peraturan (Afifah 
Nur, 2016: 14).  
Ular tangga adalah permainan papan untuk anak-anak yang 
dimainkan oleh dua orang atau lebih. Papan permainan dibagi dalam 
kotak-kotak kecil dan dibeberapa kotak digambar sejumlah “tangga” 
atau “ular yang menghubungkannya dengan kotak lain (Satrianawati 
2018: 69). 
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia dadu adalah kubus 
kecil berisi enam, pada keenam sisinya diberi bermata satu samapi 
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enam yang diatur sedemikian rupa sehingga dua sisi yang saling 
berhadapan selalu berjumlah tujuh (Tim, 2007: 228). 
Dari uraian diatas maka dapat disimpulkan bahwa permainan 
ular tangga adalah permainan yang dilakukan oleh dua orang atau 
lebih dan biasanya dimainkan oleh anak-anak. Terdiri dari papan 
permainan dibagi dalam kotak-kotak yang diberi nomer, serta dadu 
untuk menentukan langkah pemain atau yang biasa disebut bidak. 
Pada papan permainan ualr tangga terdapat gambar ular dan tangga, 
dimainkan dengan  lawan secara inidividu ataupun berkelompok  
b. Karakteristik Permainan Ular Tangga 
Ular tangga merupakan salah satu permainan yang dapat 
dijadikan permainan edukasi. Terdapat berbagai cara serta bentuk atau 
desain yang dapat digunakan pada permainan ini. Peneliti 
menggunakan media games ular tangga yang didesain dengan corel 
draw, lalu desain tersebut diprint atau dicetak menjadi MMT 
berukuran 2x2m. Ular tangga ini didesain dengan ukuran yang lebih 
besar dari ular tangga pada umumnya yang biasanya dapat diletakkan 
diatas meja dan memainkannya meggunakan dadu serta bidik kecil 
yang sesuai dengan ular tangga tersebut. Berbeda dengan ular tangga 
yang peneliti gunakan. Peneliti mendesain ular tangga yang berukuran 
besar, serta menggunakan dadu yang berukuran besar. Pembidik pada 
permainan ular tangga ini melibatkan siswa yang menjadi pembidik, 
berdiri di atas ular tangga tersebut untuk melempar dadu dan 
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menjalankan permainan. Desain media games ular tangga dapat dilihat 
pada gambar 2.7 sebagai berikut: 
 
Gambar 2.7 Desain Media Games Ular Tangga 
Sumber: Data Primer 
Gambar diatas merupakan desain ular tangga. Pada ular tangga 
tersebut terdapat kotak warna-warni yang diberi nomer, kotak ini 
berfungsi sebagai tempat pembidik berdiri, dan pembidik akan 
melangkah sesuai dengan mata dadu yang telah dilempar pembidik. 
Terdapat gambar ular serta tangga sama seperti ular tangga pada 
umumnya, gambar ular yang berarti pembidik harus turun sampai 
ujung ular tersebut sedangkan gambar tangga yang berarti pembidik 
harus naik sampai ujung tangga. Pada permainan ular tangga ini 
dibeberapa kotak warna-warni tersebut terdapat tanda tanya (?) dan 
tanda seru (!). Masing-masing tanda tersebut memiliki maksud, tanda 
(?) yang berarti harus menjawab soal-soal yang sudah disediakan, soal 
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tersebut berhubungan dangan materi, sedangkan tanda seru (!) yang 
berarti perintah. Permainan ular tangga ini membutuhkan tempat yang 
cukup luas, permainan ini dilakukan di lapangan sekolah. Dikatakan 
permainan edukasi, karena saat bermain siswa tidak hanya 
menjalankan permainan untuk mencapai kotak finish, tetapi siswa 
diminta untuk menjawab pertanyaan dan melaksanakan perintah yang 
menjadikan pembelajaran lebih bermakna dan menyenangkan. 
c. Langkah-Langkah Permainan Ular Tangga 
Permainan ular tangga merupakan permainan yang dapat 
dimainkan oleh dua orang atau lebih. Melalui permainan ular tangga 
berupa papan ular tangga dan dadu, siswa akan bermain sambil belajar 
bersama. (Fath, 2017: 40). Langkah-langkah bermain ular tangga: 
1) Siswa dibagi menjadi kelompok-kelompok yang terdiri antara 5-6 
siswa. 
2) Setelah kelompok terbentuk, guru meminta setiap kelompok 
memiliki ketua kelompok untuk mengatur kelompoknya selama 
permainan ular tangga berlangsung. 
3) Dalam permainan ular tangga, guru menyiapkan pertanyaan untuk 
didiskusikan secara kelompok dan dijawab bersama-sama, dan 
kalimat perintah untuk dilaksanakan dengan teman sekelompok. 
4) Masing-masing dari kelompok melakukan hom pim pa untuk 
mendapatkan urutan bermain. 
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5) Setelah urutan permainan didapatkan, maka perwakilan dari 
masing-masing kelompok akan menjadi bidak yang turun 
langsung pada papan ular tangga. 
6) Permainan dimulai dari luar papan, dan ketika sudah melempar 
dadu selanjutnya perhitungan dimulai dari kotak pertama pada 
papan yang bertuliskan „start‟. 
7) Pada saat dadu dilempar, dan mata dadu yang keluar enam, maka 
pelempar dadu mendapatkan kesempatan satu lagi untuk 
melempar dadu. Tetapi apabila pada lemparan kedua muncul 
mata dadu enam, lemparan dadu satu kali lagi menjadi tidak 
berlaku, sehingga permainan akan berlanjut pada urutan 
kelompok selanjutnya. 
8) Dadu dilempar oleh anggota kelompok yang bukan sebagai bidak, 
kemudian memberi tahukan kepada bidak berapa banyak yang 
muncul dari hasil lemparan dadu, dan pemain memulai langkah 
dari kotak „start‟ sebagai hitungan pertama. 
9) Ketika bidak sampai pada papan yang terdapat gambar tangga, 
maka artinya bidak naik mengikuti tangga. 
10) Ketika bidak sampai pada papan yang terdapat gambar ular, maka 
artinya bidak turun mengikuti ular. 
11) Ketika bidak sampai pada papan yang terdapat tanda tanya (?) 
maka kelompok dari bidak tersebut mendapatkan pertanyaan yang 
telah disediakan guru. Salah satu anggota kelompok memilih 
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potongan kertas yang berisi pertanyaan. Pertanyaan yang sudah 
didapat, dibacakan secara lantang, lalu diduskikan bersama 
kelompokmya dan tahap selanjutnya menjawab dengan suara 
yang lantang. Jika kelompok tersebut tidak bisa menjawab, 
pertanyaan akan dilempar kepada kelompok lain yang bisa 
menjawab pertanyaan tersebut. 
12) Ketika bidak sampai pada papan yang terdapat tanda (!) maka 
kelompok dari bidak tersebut mendapatkan perintah yang telah 
disediakan guru. Salah satu anggota kelompok memilih potongan 
kertas yang berisi kalimat perintah. Perintah tersebut harus 
dilaksanakan bersama teman satu kelompok. 
13) Permainan selesai setelah salah satu bidak berdiri dipapan pada 
angka paling tinggi yang bertuliskan „finish‟, kelompok dari 
bidak tersebut dinyatakan sebagai pemenag dalam permaian ini. 
Dalam kegiatan bermain ini, anak-anak tidak sekedar 
mendapatkan kegembiraan atas permainan akan tetapi mereka juga 
mempelajari banyak pengetahuan. Diantaranya mereka akan belajar 
mengenai sumber energi dari pertanyaan yang diberikan oleh guru, 
siswa juga akan belajar tentang aturan bermain, menunggu giliran, 
pola dan urutan. 
d. Kelebihan dan Kelemahan Permainan Ular Tangga 
1) Kelebihan Media Ular Tangga 
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(Satrianawati, 2018: 72) menyatakan kelebihan media ular tangga 
adalah sebagai berikut: 
a) Termasuk dalam media pembelajaran tematik. 
b) Menarik minat siswa untuk belajar, karena siswa menjadi 
bermain dalam pembelajaran. 
c) Anak dapat berpartisipasi dalam proses pembelajaran secara 
langsung. 
d) Media permainan ular tangga dapat dipergunakan untuk 
membantu semua aspek mengembangkan kecerdasan logika 
matematika 
e) Media permainan ular tangga dapat merangsang anak belajar 
memecahkan masalah sederhana tanpa disadari oleh anak. 
f) Penggunaan permainan ular tangga dapat dilakukan baik di 
dalam kelas maupun di luar kelas. 
2) Kekurangan Media Ular Tangga 
(Satrianawati, 2018: 73) menyatakan kekurangan media ular 
tangga adalah sebagai berikut: 
a) Tidak dapat diselesaikan tepat waktu, karena dikhawatirkan 
siswa akan terjatuh bila menemui ekor ular. 
b) Penggunaan media ular tangga memerlukan banyak waktu 
untuk menjelaskan kepada anak 




d) Kurangnya pemahaman aturan permainan oleh anak dapat 
menimbulkan kericuhan. 
e) Bagi anak yang tidak menguasai materi dengan baik akan 
mengalami kesulitan dalam bermain. 
B. Kajian Pustaka 
Penelitian yang dilakukan oleh seorang peneliti harus memiliki 
keterkaitan dengan penelitian lain yang dilakukan sebelumnya. Penelitian 
yang relevan dengan penelitian ini, antara lain: 
1. Rika Nurjanah (2013), dengan judul: “Penerapan PAIKEM GEMBROT 
Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Sains di Kelas II Sekolah Dasar”. 
Pelaksanaan penelitian ini di SDN Pasir Wangi Kecamatan 
Lembang Kabupaten Bandung Barat. Metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang mengadaptasi 
model Kemmis & Mc. Taggart dengan tiga siklus. Subjek penelitian ini 
adalah siswa kekla II-A semester II SDN Pasirwangi yang berjumlah 28 
orang. Hasil penelitian dengan penerapan PAIKEM Gembrot 
menunjukkan adanya peningkatan proses pembelajaran. Demikian pula 
perolehan hasil belajar siswa mengalami peningkatan. Hasil belajar pada 
ranah kognitif pada siklus I mencapai 57%, siklus II 67,8% dan siklus III 
89%. Pencapaian rata-rata hasil belajar siswa pada aspek afektif pada 
siklus I mecapai rata-rata 81,5%, siklus II 88% dan siklus III 93%. 
Begitupun pada aspek psikomotor yang mengalami peningkatan dalam 
pencapaian rata-rata pada siklus I 82%, siklus II 90% dan pada siklus III 
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93%. Dengan analisis data tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa 
dengan penerapan PAIKEM Gembrot dapat dijadikan alternatif 
pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar siswa.  
2. Fath Annisa Husnaeny (2017), dengan judul: “Peningkatan Prestasi 
Belajar Matematika melalui Peraga Ular Tangga pada Siswa Kelas 1 MI 
Tarbiyatul Islamiyah Noborejo Salatiga Tahun 2016/2017”.  
Dari hasil penelitian yang telah dilakukan menunjukkan bahwa 
menggunakan peraga ular tangga dapat meningkatkan prestasi belajar 
siswa. Dalam penelitian ini prestasi belajar siswa dapat meningkat, dilihat 
dari hasil tes formatif pada setiap siklus yaitu pada siklus I siswa tuntas 
sebanyak 19 siswa atau 67,85% dengan nilai rata-rata 69,28. Pada siklus 
II meningkat menjadi 25 siswa yang tuntas atau sebesar 89,28% dengan 
nilai rata-rata 78,92. Dan dari hasil pengamatan siswa diperoleh nilai 
sebesar 2,3 dengan kategori baik pada siklus I dan nilai sebesar 3,4 
dengan kategori sangat baik pada siklus II. Nilai akhir hasil belajar siswa 
siklus I dan siklus II memberi bukti bahwa penggunaan peraga ular 
tangga pada mata pelajaran Matematika materi penjumlahan pengurangan 
di kelas 1 MI Tarbiyatul Islamiyah Noborejo Salatiga mengalami 
peningkatan. 
3. Mariza Kurnia Ulfa (2018), dengan judul: “Peningkatan Hasil Belajar 
Matematika Materi Bangun Ruang Melalui Metode Teams Games 
Tournament (TGT) dan Media Permainan Ular Tangga pada Siswa Kelas 
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IV MI Ma‟arif Tarbiyatul Islamiyah Noborejo, Salatiga Tahun Pelajaran 
2017/2018”. 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di MI Ma‟arif 
Tarbiyatul Islamiyah Noborejo, Salatiga tahun pelajaran 2017/2018, dapat 
disimpulkan bahwa Teams Games Tournament (TGT) dan media 
permainan ular tangga dapat meningkatkan hasil belajar matematika 
materi bangun ruang pada siswa kelas IV. Hal ini dibuktikan dengan 
peningkatan ketuntasan hasil belajar matematika pada setiap siklus dan 
adanya capaian presentase hasil belajar matematika yang secara klasikal 
sudah melampaui batas capaian KKM. Peningkatan hasil belajar siswa 
dapat dilihat dari hasil penelitian tindakan kelas pada pra siklus yang 
mencapai KKM sebanyak 5 anak dari 24 anak atau 20,8% dari 100%, 
dengan nilai rata-rata 54,7. Pada siklus I yang mencapai KKM sebanyak 
10 anak dari 24 anak atau 41,6% dari 100%, dengan nilai rata-rata 57,9. 
Selanjutnya pada siklus II yang mencapai KKM sebanyak 20 anak dari 23 
anak atau 86,9% dari 100%, dengan nilai rata-rata 82,4. 
Berdasarkan ketiga penelitian terdahulu diatas dapat disimpulkan 
bahwa ketiga penelitian tersebut hanya menggunakan model pembelajaran 
PAIKEM GEMBROT saja atau hanya menggunakan media ular tangga saja, 
dan dengan materi yang berbeda. Dalam penelitian ini, peneliti 
menggabungkan model dan media tersebut sehingga penelitian ini 
menggunakan model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games 





A. Gambaran Umum MI Ma’arif Dukuh Salatiga 
1. Sejarah Berdirinya MI Ma’arif Dukuh Salatiga 
Madrasah Ibtidaiyah Ma‟arif Dukuh dirikan pada tahun 1969 oleh 
Yayasan Ma‟arif bersama masyarakat. Adapun lokasi Madrasah 
Ibtidaiyah Ma‟arif Dukuh berada di jalan Wisnu RT.04 RW.1 Dukuh, 
Kec. Sidomukti, Kota Salatiga, yang mendorong berdirinya MI Ma‟arif 
Dukuh adalah keinginan masyarakat Dukuh dan sekitarnya adanya 
lembaga pendidikan yang berlandaskan agama Islam. Madrasah 
Ibtidaiyah Ma‟arif Dukuh mendapat pengesahan dari Perwakilan 
Departemen Agama Jawa Tengah pada tanggal 1 Januari 1975 dengan 
nomor Induk 2036 mendapat piagam terdaftar no 
LK/3.c/96/pgm/MI/1978 dan berstatus diakui dengan nomor 
Mk.02/5/PP.03.2/888/1998, yang ditetapkan pada tanggal 20 Juli 1998. 
MI Ma‟arif  Dukuh memiliki status akreditasi B tahun 2012. 
Adapun nomor statistik dan Nomor Induk MI Ma‟arif Dukuh adalah : 
a) Nomor Statistik Madrasah    : 111233730009 
b) Nomor Induk Madrasah    : 110020 
c) Nomor Pokok Sekolah Nasional  : 20328494 
Menempati areal lahan tanah waqaf: 
a) HM : No.1880 
 65 
 
b) Luas : + 677 m2. 
2. Visi dan Misi Mi Ma’arif Dukuh Salatiga 
a. Visi  
“HEBBAT“ 
Terwujudnya peserta didik yang handal, cerdas dan berakhlakul 
karimah, bertaqwa, aktif dan berteknologi. 
b. Misi  
”Belajar Enjoy Sepanjang Hayat” 
Dengan rincian sebagai berikut: 
1) Menanamkan kesadaran prinsip hidup Belajar Sepanjang Hayat 
2) Mengembangkan model pembelajaran yang ENJOY (Efektif, 
Nyaman, Jelas, Objektif, dan Islami) 
3) Membentuk pribadi yang handal dalam segala hal 
4) Membangun rasa cinta dan bangga terhadap agama, bangsa, dan 
tanah air 
5) Membentuk pribadi berakhlak mulia dan berprestasi tinggi dan 
bertaqwa 
6) Membentuk pribadi yang selalu aktif dalam segala hal 
7) Membekali sains-teknologi tepat guna. 
3. Keadaan Guru 
Sekolah MI Ma‟arif Dukuh Salatiga memiliki 12 tenaga pendidik, 
yang  meliputi 3 Pegawai Negeri Sipil (PNS), 9 Pegawai Tetap (PTT), dan 
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tidak ada kawyawan atau penjaga sekolah. Adapun rincian data tenaga 
pendidik adalah sebagai berikut: 











2. Suliyatun, S.Ag I A PTT Guru Kelas 
3. Penni Nurhidayati, S.Pd I B PTT Guru Kelas 
4. 
Siti Nok Chalimah, 
S.Pd.I 
II A PNS Guru Kelas 
5. 
Eko Purno Aminoto, 
S.Pd.I 
II B PPT Guru Kelas 
6. Basiroh, S.Pd.I III A PNS Guru Kelas 
7. Wildan Bahrian, S.Pd III B PTT Guru Kelas 




V PTT Guru Kelas 















                   (Sumber: Dokumentasi Sekolah) 
4. Keadaan Siswa 
MI Ma‟arif Dukuh Salatiga pada tahun 2018-2019 mempunyai 167 siswa 
dengan rincian sebagai berikut: 
Tabel 3.2 Daftar Jumlah Siswa MI Ma’arif Dukuh Salatiga 
No. Kelas 
Jenis Kelamin Siswa Jumlah 
Siswa Laki-laki Perempuan  
1. 1 A 10 7 17 




Jenis Kelamin Siswa Jumlah 
Siswa Laki-laki Perempuan  
3. 2 A 13 7 20 
4. 2 B 8 10 18 
 
    Lanjutan Tabel 3.2 Daftar Jumlah Siswa MI Ma’arif Dukuh Salatiga 
No. Kelas 
Jenis Kelamin Siswa Jumlah 
Siswa Laki-laki Perempuan 
5. 3 A 12 6 18 
6. 3 B 11 7 18 
7. 4 16 9 25 
8. 5 11 7 18 
9. 6 9 7 16 
Jumlah 99 68 167 
                (Sumber: Dokumentasi Sekolah) 
5. Karakteristik Siswa Kelas IV 
Penelitian tindakan kelas ini dilakukan pada siswa kela IV di MI 
Ma‟arif Dukuh Sidomukti Kota Salatiga tahun ajaran 2018/2019. Siswa 
kelas IV yang menjadi subyek penelitian berjumlah 25 siswa, meliputi 16 
siswa laki-laki dan 9 siswa perempuan. Penelitian ini dilakukan pada 
semester kedua tahunajaran 2018/2019. 
Penelitian tindakan kelas ini adalah salah satu upaya dalam rangka 
penerapan model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games 
ular tangga untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV MI Ma‟arif 
Dukuh Sidomukti Kota Salatiga. Adapun nama-nama siswa yang menjadi 
subyek penelitian ini adalah sebagai berikut: 
Tabel 3.3 Data Siswa Kelas IV MI Ma’arif Dukuh Salatiga 
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No. Nama Siswa Jenis Kelamin 
1. Z A S P 
2. Z F P 
3. M H A L 
 
     Lanjutan Tabel 3.3 Data Siswa Kelas IV MI Ma’arif Dukuh Salatiga 
No. Nama Siswa Jenis Kelamin 
4. H E A L 
5. S A N I L 
6. F K N P 
7. A F A L 
8. S R K L 
9. L U N A P 
10. I U M L 
11. D N A P 
12. I S Z P 
13. D B W L 
14. M R N L 
15. M R S L 
16. N S P P 
17. K A I P P 
18. M A R L 
19. M P 
20. A F L 
21. R K A L 
22. N T M L 
23. G D P L 
24. R S P L 
25. N S L 
                         (Sumber: Dokumentasi Sekolah) 
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6. Kurikulum MI Ma’arif Dukuh Salatiga 
MI Ma‟arif Dukuh Sidomukti Kota Salatiga ini sudah menerapkan 
kurikulum 2013 dari mulai kelas I sampai dengan kelas VI. Berdasarkan 
kurikulum yang diterapkan tersebut, maka penelitian tindakan kelas ini 
menggunakan RPP K13. 
7. Pelaksanaan Penelitian 
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini dilaksanakan pada tahun 
pelajaran 2018/2019. Penelitian dilaksanakan 2 kali pertemuan (2 siklus) 
di MI Ma‟arif Dukuh. Penelitian dilaksanakan pada tanggal 15-18 April 
2019. Peneliti melakukan langkah penelitian secara kolaborasi dengan 
guru kelas IV Bapak Aris Supriyadi S.Pd.I, dimana peneliti bertindak 
sebagai pengamat, sedangkan yang bertindak sebagai guru adalah guru 
kelas IV. Hal ini sudah sesuai dengan bagaimana semestinya dalam proses 
dari PTK tersebut. 
Penelitian ini dilakukan dalam tahap siklus I, dan siklus II. Setiap 
siklus memiliki beberapa tahapan yang sama yakni perencanaan, 
pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Keempat tahapan ini saling terkait 
dan kelanjutan, inilah ciri dari Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Berikut 
jadwal Penelitian Tindakan Kelas di MI Ma‟arif Dukuh Sidomukti Kota 
Salatiga tahun ajaran 2018/2019: 
Kegiatan Siklus I  Waktu 
Persiapan   Senin, 15 April 2019 
Pelaksanaan   Selasa, 16 April 2019 
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Kegiatan Siklus II  Waktu 
Persiapan   Selasa, 16 April 2019 
Pelaksanaan   Kamis, 18 April 2019 
B. Deskripsi Pelaksanaan Persiklus 
Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan dua siklus penelitian. 
Masing-masing siklus terdiri dari empat tahap yaitu perencanaan, 
pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Uraian dari ketiga siklus tersebut 
adalah sebagai berikut: 
1. Deskripsi Pelaksanaan Siklus I 
a. Perencanaan Tindakan 
Dalam  tahap  perencanaan  kegiatan  yang  dilakukan  oleh  
peneliti yaitu sebagai berikut: 
1) Peneliti menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
materi sumber energi dengan menggunakan model pembelajaran 
PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga. 
2) Peneliiti mempersiapkan materi pembelajaran yaitu sumber energi. 
3) Peneliti mempersiapkan media ular tangga. Penelitian ini 
menggunakan model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan 
media games ular tangga yang mengharuskan adanya MMT yang 
telah didesain menjadi permainan ular tangga untuk menjalani 
media tersebut.  
4) Peneliti mempersiapkan lembar observasi guru dan lembar 
observasi siswa untuk mengamati selama berlangsungnya proses 
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pembelajaran menggunakan model pembelajaran PAIKEM 
GEMBROT dan media games ular tangga. 
5) Peneliti mempersiapkan lembar evaluasi materi sumber energi 
sebagai sarana untuk mengukur kemampuan siswa guna 
mengetahui hasil belajar siswa. 
6) Peneliti  berkoordinasi  langsung  dengan  guru  kelas  selaku  
pelaksana PTK untuk melaksanakan proses pembelajaran dengan 
menggunakan model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan 
media games ular tangga. 
b. Pelaksanaan Tindakan 
Dalam tahap pelaksanaan ini, hal-hal yang dilakukan guru saat 
proses pembelajaraan dengan menggunakan model pembelajaran 
PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga adalah sebagai 
berikut: 
1) Kegiatan awal (10 menit) 
a) Guru melakukan pembukaan dengan salam pembuka, dan 
menyapa siswa. 
b) Salah satu siswa diminta untuk memimpin doa. (Religius) 
c) Menyanyikan lagu “Indonesiaraya” bersama-sama. 
(Nasionalis) 
d) Guru mengecek kesiapan diri dengan mengisi lembar kehadiran 
dan memeriksa kerapihan pakaian, posisi dan tempat duduk 
disesuaikan dengan kegiatan pembelajaran. 
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e) Guru menjelaskan kegiatan yang akan dilaksanakan. 
f) Guru menginformasikan tujuan pembelajaran yang ingin 
dicapai. 
g) Guru melakukan apersepsi dengan mengajukan pertanyaan 
yang berkaitan dengan materi sumber energi. 
2) Kegiatan Inti (50 menit) 
a) Guru mengulas sekilas pembelajaran hari sebelumnya. Setelah 
siswa dan suasana kelas dalam kondisi siap belajar, guru 
meminta siswa membaca teks “Sumber Energi” dengan cermat. 
Teknik membaca dapat menggunakan teknik membaca senyap 
atau membaca keras bergantian. (Mengamati) 
b) Siswa dan guru melakukan tanya jawab mengenai isi bacaan. 
(Menanya) 
c) Guru mengajukan pertanyaan poin penting dalam materi. 
(Menanya) 
d) Guru meminta siswa mengamati gambar pemanfaatan sumber 
energi serta perubahannya, lalu guru meminta siswa untuk 
menyebutkan pemanfaatan serta perubahan apa saja yang ada 
digambar tersebut. (Mengamati) 
e) Guru meminta siswa untuk mengamati gambar makhuk hidup 
yang ada dibuku siswa, lalu guru meminta siswa menyebutkan 
manfaat makhluk hidup tersebut. (Mengamati) 
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f) Guru membentuk masing-masing 5-6 siswa, untuk melakukan 
permainan ular tangga. (Mencoba) 
g) Setelah kelompok terbentuk, guru meminta setiap kelompok 
memiliki ketua kelompok untuk mengatur kelompoknya selama 
permainan ular tangga berlangsung. (Mencoba) 
h) Dalam permainan ular tangga guru menyiapkan pertanyaan 
untuk didiskusikan secara kelompok dan dijawab bersama-
sama. (Mencoba) 
i) Setelah permainan ular tangga selesai guru menambahkan 
informasi tentang sumber daya alam. (Mengkomunikasikan) 
j) Guru memberikan penekanan bahwa sumber daya sangat 
penting bagi kebutuhan manusia dan kelangsungan hidup, oleh 
karena itu harus senantiasa bersyukur kepada Allah SWT 
pencipta alam semesta. (Mengkomunikasikan) 
k) Guru memberikan penekanan kepada siswa bahwa hal yang 
dapat kita lakukan untuk memberikan dampak positif dan 
memanfaatkannya sebaik mungkin. (Mengasosiasi) 
l) Guru memberi kesempatan kepada setiap kelompok untuk 
menceritakan pengalaman pembelajaran serta materi yang 
didapat dari permainan ular tagga. (Mengkomunikasikan) 
m) Setelah selesai, siswa mengerjakan soal sebagai evaluasi. 
3) Kegiatan Akhir (10 menit) 
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a) Guru bersama peserta didik membuat rangkuman atau 
kesimpulan teentang poin-poin penting yang muncul dalam 
kegiatan pembelajaran yang baru dilakukan. 
b) Guru merencanakan kegiatan tindak lanjut dalam bentuk tugas 
kelompok atau perseorangan jika diperlukan. 
c) Guru memeri motivasi kepada peserta didik untuk tetap 
semangat belajar. 
d) Guru menyampaikan rencana pembelajaran pada pertemuan 
berikutnya. 
e) Guru menutup pelajaran dengan bacaan hamdalah dan doa 
bersama-sama. 
f) Guru mengucapkan salam. 
c. Observasi 
Selama proses pembelajaran, peneliti secara langsung 
melakukan pengamatan dengan lembar pengamatan yang telah 
disusun. Lembar pengamatan guru digunakan untuk mengetahui 
keterampilan guru saat menerapkan pembelajaran menggunakan model 
pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga, 
serta lembar pengamatan siswa digunakan untuk mengetahui 
partisipasi siswa selama proses pembelajaran berlangsung.  
Observasi dilaksanakan secara langsung dengan menggunakan 
format observasi yang telah disusun. Observasi dilaksanakan untuk 
mengetahui ketepatan dalam menerapkan model pembelajaran 
 75 
 
PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga materi sumber 
energi. 
d. Refleksi 
Pada tahap ini hasil yang didapatkan dalam tahap pengamatan 
dikumpulkan serta dianalisi untuk mengetahui kekurangan dan 
kelebihan pada siklus I serta mengadakan perbaikan dan 
mempersiapkan perencanaan pada siklus II. Refleksi ini dilakukan oleh 
peneliti berdasarkan dua hasil penelitian yaitu hasil pengamatan situasi 
pembelajaran dan hasil tes. Berdasarkan hasil pengamatan terhadap 
proses pembelajaran pada siklus I ini peneliti menemukan beberapa 
keberhasilan diantaranya adalah sebagai berikut: 
1) Guru 
a) Guru membuka pembelajaran dengan baik, seperti memeriksa 
kesiapan siswa dan memberikan apersepsi sebelum 
pembelajaran berlangsung. 
b) Guru menjelaskan dengan runtut dan dengan suara yang jelas. 
c) Guru menanggapi pertanyaan siswa denga baik. 
d) Pada saat kegiatan penutup Guru menyampaikan kesimpulan 
dan melakukan pengulangan materi secara singkat untuk 
mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap materi. 
2) Siswa 
a) Siswa sudah kompak menjawab salam. 
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b) Siswa memperhatikan apersepsi yang diberikan guru dengan 
baik. 
c) Siswa tertarik serta antusias mengikuti kegiatan pembelajaran. 
d) Ada 15 siswa yang sudah tuntas mencapai KBM. 
Selain itu, peneliti juga menemukan kelemahan pada saat 
beralangsungnya penelitian siklus I diantaranya adalah sebagai berikut: 
1) Guru  
a) Pembelajaran belum dapat menggunakan alokasi waktu secara 
tepat, sehingga kurang optimalnya saat diakhir pembelajaran. 
b) Saat pembelajaran berlangsung guru kurang mengkondisikan 
siswa. 
c) Penggunaan media pembelajaran belum optimal. 
2) Siswa 
a) Suasana kelas kurang kondusif karena masih terdapat beberapa 
siswa yang ngobrol dengan teman dan asik sendiri. 
b) Masih ada siswa yang tidak mendengarkan saat proses 
pembelajaran. 
c) Masih ada siswa yang malu untuk bertanya dan menanggapi. 
d) Masih ada 10 siswa yang belum tuntas KKM. 
Untuk mengatasi kendala-kendala yang terjadi pada siklus I, 
maka peneliti akan melakukan perbaikan tindakan pada siklus II untuk 
memperbaiki hasil belajar siswa pada siklus I sehingga peneliti berharap 
lebih banyaknya hasil belajar siswa yang mencapai KBM. Adapun 
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rencana perbaikan tersebut adalah masih tetap menggunakan model 
pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga, 
hanya saja pada siklus II guru harus lebih menguasai kelas agar kelas 
lebih kondusif, mengoptimalkan penggunaan media pembelajaran, guru 
harus lebih baik dalam mengalokasikan waktu, serta memberikan 
motivasi dan stimulus agar siswa lebih semangat dalam belajar. 
Pada siklus I ini menunjukkan hasil belajar yang belum 
memuaskan, maka peneliti berharap dengan adanya perbaikan pada 
siklus II dapat menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar yang 
lebih memuaskan. 
2. Deskripsi Pelaksanaan Siklus II 
a. Perencanaan Tindakan 
Dalam tahap perencanaan kegiatan yang dilakukan oleh peneliti 
yaitu sebagai berikut: 
1) Peneliti menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
materi bentuk energi dan perubahan energi dengan menggunakan 
model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games ular 
tangga. 
2) Peneliti menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
materi bentuk dan perubahan energi dengan menggunakan model 
pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga. 
3) Peneliti mempersiapkan materi pembelajaran yaitu bentuk energi 
dan perubahan energi. 
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4) Peneliti mempersiapkan media ular tangga. Penelitian ini 
menggunakan model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan 
media games ular tangga yang mengharuskan adanya MMT yang 
telah didesain menjadi permainan ular tangga untuk menjalani 
media tersebut.  
5) Peneliti mempersiapkan lembar observasi guru dan lembar 
observasi siswa untuk mengamati selama berlangsungnya proses 
pembelajaran menggunakan model pembelajaran PAIKEM 
GEMBROT dan media games ular tangga. 
6) Peneliti mempersiapkan lembar evaluasi materi sumber energi 
sebagai sarana untuk mengukur kemampuan siswa guna 
mengetahui hasil belajar siswa. 
7) Peneliti  berkoordinasi  langsung  dengan  guru  kelas  selaku  
pelaksana PTK untuk melaksanakan proses pembelajaran dengan 
menggunakan model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan 
media games ular tangga. 
b. Pelaksanaan Tindakan 
Dalam tahap pelaksanaan ini, hal-hal yang dilakukan guru saat 
peroses pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran 
PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga adalah sebagai 
berikut: 
1. Kegiatan awal (10 menit) 
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a) Guru melakukan pembukaan dengan salam pembuka, dan 
menyapa siswa. 
b) Salah satu siswa diminta untuk memimpin doa. (Religius) 
c) Menyanyikan lagu “Garuda Pancasila” bersama-sama. 
(Nasionalis) 
d) Guru mengecek kesiapan diri dengan mengisi lembar kehadiran 
dan memeriksa kerapihan pakaian, posisi dan tempat 
dududisesuaikan dengan kegiatan pembelajaran. 
e) Guru menjelaskan kegiatan yang akan dilaksanakan. 
f) Guru menginformasikan tujuan pembelajaran yang ingin 
dicapai. 
g) Guru melakukan apersepsi dengan mengajukan pertanyaan 
yang berkaitan dengan materi bentuk energi dan perubahannya. 
2. Kegiatan inti (50 menit) 
a) Guru mengulas sekilas pembelajaran hari sebelumnya. Setelah 
siswa dan suasana kelas dalam kondisi siap belajar, guru 
meminta anak membaca bacaan tentang macam-macam energi 
dan perubahannya. (Mengamati) 
b) Siswa dan guru melakukan tanya jawab mengenai isi bacaan. 
(Menanya) 
c) Guru meminta anak membaca bacaan tentang Organisasi 
Wahana Lingkungan Hidup Indonesia. (Mengamati) 
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d) Setelah selesai membaca Guru mengajukan pertanyaan poin 
penting dalam materi. (Menanya) 
e) Guru meminta siswa untuk membuat kelompiok-kelompok 
diskusi yang beranggotakan 5-6 orang, kelompok harus diacak 
dan bukan kelompok pada pembelajaran sebelumnya. 
(Mencoba) 
f) Sebelum permainan dimulai, setiap kelompok mendapat tugas 
untuk menyebutkan contoh pemanfaatan perubahan energi 
dalam kehidupan sehari-hari. (Mencoba) 
g) Guru meminta siswa untuk saling menukarkan cerita hasil kerja 
siswa dan dibacakan secara bergantian di depan teman-teman. 
(Mengkomunikasikan) 
h) Siswa lain memberikan tanggapan dan masukan kepada setiap 
cerita yang dibacakan. (Mengkomunikasikan) 
i) Permainan dimulai usai anak-anak berdiskusi. (Mencoba) 
j) Guru mengajak siswa keluar kelas untuk melakukan permainan 
ular tangga, permainan ini dilakukan di lapangan sekolah. 
(Mencoba) 
k) Dalam permainan ular tangga guru menyiapkan pertanyaan 




l) Setelah permainan ular tangga selesai guru menambahkan 
informasi tentang mainan perahu otok-otok merupakan salah 
satu contoh pemanfaatan perubahan energi dalam kehidupan 
sehari-hari. (Mengkomunikasikan) 
m) Guru mengingatkan kembali bahwa sumber daya sangat penting 
bagi kehidupan. Guru mengajak siswa untuk menjaga serta 
merawat lingkungan dan bersyukur atas karunia alam semsesta 
yang diciptakan Allah sebagai sumber energi untuk kehidupan 
makhlukNya. (Mengasosiasi) 
n) Guru memberikan kesempatan untu menceritakan hal-hal apa 
saja yang didapat, atau bertanya mengenai pembelajaran kali 
ini. (Mengkomunikasikan) 
o) Setelah selesai, siswa mengerjakan soal sebagai evaluasi 
3. Kegiatan akhir (10 menit) 
a) Guru bersama peserta didik membuat rangkuman atau 
kesimpulan teentang poin-poin penting yang muncul dalam 
kegiatan pembelajaran yang baru dilakukan. 
b) Guru merencanakan kegiatan tindak lanjut dalam bentuk tugas 
kelompok atau perseorangan (jika diperlukan), 




d) Guru menyampaikan rencana pembelajaran pada pertemuan 
berikutnya. 
e) Guru menutup pelajaran dengan bacaan hamdalah dan doa 
bersama-sama. 
f) Guru mengucapkan salam 
c. Observasi 
Selama proses pembelajaran, peneliti secara langsung 
melakukan pengamatan dengan lembar pengamatan yang telah 
disusun. Lembar pengamatan guru digunakan untuk mengetahui 
keterampilan guru saat menerapkan pembelajaran menggunakan model 
pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga, 
serta lembar pengamatan siswa digunakan untuk mengetahui 
partisipasi siswa selama proses pembelajaran berlangsung.  
Observasi dilaksanakan secara langsung dengan menggunakan 
format observasi yang telah disusun. Observasi dilaksanakan untuk 
mengetahui ketepatan dalam menerapkan model pembelajaran 
PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga materi sumber 
energi. 
d. Refleksi 
Setelah mengumpulkan dan menganalisis data, didapatkan 
bahwa hasil belajar siswa pada siklus II sudah jauh lebih baik dari 
siklus I, karena hampir semua siswa dapat mengikuti proses 
pembelajaran secara aktif dengan menggunakan model pembelajaran 
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PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga. Hasil pengamatan 
pada siklus II telah terbukti banyak perubahan dan peningktan dalam 
proses pembelajaran yaitu: 
1) Guru 
a) Guru menguasai materi pembelajaran dengan baik 
b) Guru dapat mengkondisikan kelas dengan baik. 
c) Guru menggunakan media pembelajaran dengan optimal. 
d) Guru dapat mengalokasikan waktu dengan baik 
e) Guru memberikan motivasi serta stimulus dengan baik 
sehingga siswa semangat belajar. 
2) Siswa 
a) Suasana pembelajaran sangat kondusif. 
b) Suasana pembelajaran sangat menyenangkan. 
c) Siswa sangat antusias pada saat mengikuti pembelajaran. 
d) Siswa memperhatikan serta mendengarkan pernjelasan guru. 
e) Siswa sangat aktif bertanya maupun menanggapi pertanyaan. 
f) Hasil evaluasi siswa meningkat, pada pembelajaran siklus II ini 
hanya 3 siswa yang belum tuntas KBM. 
Pada siklus ini menunjukkan hasil perubahan yang sangat 
signifikan dan dapat dikatakan pembelajaran pada siklus II sudah 
mencapai apa yang diharapkan, dan peneliti merasa bahwa penelitian 






A. Deskripsi Hasil Penelitian 
Dalam bagian ini disajikan hasil penelitian dan pembahasan sesuai 
dengan tujuan penelitian yaitu untuk mengetahui bahwa model pembelajaran 
PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA materi sumber energi pada siswa 
kelas IV di MI Ma‟arif Dukuh Sidomukti Kota Salatiga tahun ajaran 
2018/2019. Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 
dengan dua siklus. Berdasarkan penelitian yang dilaksanakan, mulai dari 
pemeriksaan tahap studi awal sampai pada siklus II diperoleh data sebagai 
berikut: 
1. Deskripsi  Kondisi Awal (Pra Siklus) 
Pada penelitian tindakan kelas ini, peneliti melaksanakan 
penelitian dengan menerapkan model pembelajaran PAIKEM 
GEMBROT dan media games ular tangga untuk meningkatkan hasil 
belajar siswa kelas IV MI Ma‟arif Dukuh Sidomukti Kota Salatiga. 
Acuan penelitian tindakan kelas ini, peneliti menggunkan acuan 
ketuntasan individual ≥70 serta kriteria ketuntasan klasikal yaitu 85% 
dari jumlah seluruh siswa dengan ketetapan pada nilai Kriteria Kriteria 
Belajar Minimal (KBM) yang telah ditetapkan oleh MI Ma‟arif Dukuh 
Sidomkti Kota Salatiga yaitu 70. 
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Berdasarkan data yang didapat dari nilai ulangan harian IPA pada 
materi gaya dengan gerak yang menunjukkan rendahnya hasil belajar 
siswa kelas IV pada pembelajaran IPA, menunjukkan bahwa sedikit 
siswa yang mencapai Ketuntasan Belajar Minimal (KBM) yang 
ditetapkan yaitu 70. Kondisi awal tersebut digunakan sebagai acuan 
dalam melaksanakan penelitian. Hasil belajar siswa sebelum 
menggunakan model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media 
games ular tangga adalah sebagai berikut: 












1. Z A S 70 74    
2. Z F 70 90    
3. M H A 70 63    
4. H E A 70 70    
5. S A N I 70 62    
6. F K N 70 50    
7. A F A 70 54    
8. S R K 70 65    
9. L U N A 70 70    
10. I U M 70 45    
11. D N A 70 60    
12. I S Z 70 65    
13. D B W 70 82    
14. M R N 70 65    
15. M R S 70 63    
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16. N S P 70 70    
17. K A I P 70 55    
  
Lanjutan Tabel 4.1 Data Hasil Belajar Siswa Pra Siklus 
18. M A R 70 50    
19. M 70 80    
20. A F 70 64    
21. R K A 70 70    
22. N T M 70 68    
23. G D P 70 66    
24. R S P 70 75    
25. N S 70 50    
Jumlah 1626 
Rata-Rata Nilai 65,4 
Presentase Siswa Tuntas 36% (9 siswa) 
Presentase Siswa Tidak Tuntas 64% (16 siswa) 
 
Dengan Ketuntasan Belajar Minimal (KBM) mata pelajaran IPA 
materi sumber energi pada siswa kelas IV MI Ma‟arif Dukuh Salatiga 
tahun ajaran 2018/2019 adalah ≥70. 
Keterangan: 
a. Nilai rata-rata  
X = 




    
  
    
X = 65,4 




   
 
                   P = 
   
 




          P = 
  
  
     %  
P = 36%                  P = 64%  
 
Tabel 4.2 Data Presentase Nilai Pra Siklus 
No. 




1. ≥70 Tuntas 9 36% 
2. ≤70 Belum Tuntas 16 64% 
Jumlah 25 100% 
 
Berdasarkan tabel di atas, menujukkan bahwa dari 25 siswa 
diperoleh nilai tertinggi 90, nilai terendah 45. Sedangkan nilai 
Ketuntasan Belajar Minimum (KBM) yang telah ditetapkan dan menjadi 
acuan yaitu 70. Siswa yang tuntas sebanyak 9 siswa dengan presentase 
36% dan siswa yang belum tuntas sebanyak 16 siswa dengan presentase 
64%. Dilihat dari nilai hasil pra siklus ini memiliki hasil belajar yang 
rendah. Data ketuntasan hasil belajar siswa pada pra siklus dapat 
dicermati pada gambar 4.1 diagram lingkaran berikut: 
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Gambar 4.1 Diagram Presentase Ketuntasan Nilai Pra Siklus 
Berdasarkan data pra siklus diketahui bahwa hasil belajar siswa 
rendah, maka peneliti bekerjasama dengan guru kelas IV untuk 
melakukan penelitian mengenai peningkatan hasil belajar IPA materi 
sumber energi dengan menggunakan model pembelajaran PAIKEM 
GEMBROT dan media games ular tangga pada siswa kelas IV MI 
Ma‟arif Dukuh Sidomukti Kota Salatiga. 
2. Deskripsi Siklus I 
Penelitian siklus I dilaksanakan pada hari Selasa, 16 April 2019. 
Pembelajaran berlangsung selama 70 menit (2x35 menit). Peneliti 
menggunakan model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media 
games ular tangga. Materi pokok yang diajarkan pada siklus I adalah 
sumber energi. Deskripsi pelaksanaan tindakan siklus I mencakup 









Deskripsi pengamatan aktivitas guru didapatkan data kemampuan 
guru dalam mengajar sesuai dengan RPP yang telah disesuaikan untuk 
menerapkan model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media 
games ular tangga. Deskripsi pengamatan aktivitas siswa selama proses 
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran PAIKEM 
GEMBROT dan media games ular tangga. Data hasil belajar siswa kita 
dapat melihat rata-rata kelas dan presentase ketuntasan belajar siswa. 
Deskripsi penelitian tindakan kelas pada siklus I antara lain sebagai 
berikut: 
a. Deskripsi Hasil Pengamatan Aktivitas Guru Siklus I 
Pengambilan data digunakan untuk mengetahui aktivitas guru 
pada siklus I, menggunakan lembar observasi guru. Lembar 
observasi guru yang digunakan berjumlah 25 aktivitas yang harus 
diamati oleh peneliti. Dengan rentang skor 1 sampai 4, sehingga skor 
maksimal yang diperoleh adalah 100 dan skor minimalnya adalah 
25. Data ini diambil untuk mengetahui seberapa besar aktivitas guru 
dalam pembelajaran IPA materi sumber energi menggunakan model 
pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga. 
Hasil observasi performasi guru dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 
Tabel 4.3 Data Hasil Pengamatan Aktifitas Guru Siklus I 
No Aspek yang diamati 
Skor 
A B C D 
Kemampuan Membuka Pelajaran 
1. Memeriksa kesiapan siswa      
2. Memberikan motivasi siswa      
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     
5. 
Memberikan acuan bahan ajar 
yang akan dipelajari 
     
Sikap Saat Proses Pembelajaran 
6. Kejelasan artikulasi suara      
7. 
Variasi gerakan badan tidak 
mengganggu perhatian siswa 
     
  8. Kerapian dalam penampilan      
9. Posisi mengajar      
Penguasaan Bahan Ajar (Materi Pelajaran) 
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Lanjutan Tabel 4.3 Hasil Pengamatan Aktivitas Guru Siklus I 
No Aspek yang diamati 
Skor 
A B C D 
10. 
Bahan ajar yang disampaikan 
sesuai dengan langkah-
langkah yang dibuat dalam 
RPP 
    
 
11. 
Kejelasan saat menyampaikan 
bahan ajar 
    
 
12. 
Memiliki wawasan yang luas 
saat menyampaikan bahan 
ajar 
    
 
13. 
Penyajian bahan ajar sesuai 
dengan tujuan yang telah 
ditetapkan 
    
 
14. 
Memiliki keterampilan dalam 
menanggapi pertanyaan siswa 
    
 
15. 
Ketepatan dalam penggunaan 
alokasi waktu 
    
 
Kemampuan Menerapkan Model Pembelajaran PAIKEM 




GEMBROT dan media games 
ular tangga dengan baik dan 
benar 
    
 
17. 
Melibatkan siswa dalam 
penerapan model 
pembelajaran PAIKEM 
GEMBROT dengan media 
games ular tangga dengan 
baik dan benar 
     
Evaluasi Pebelajaran 
18. 
Penilian sesuai dengan tujuan 
yang telah ditetapkan 
     
19. Penilaian sesuai RPP      
Kemampuan Menutup Kegiatan Pembelajaran 
20. 
Meninjau kembali materi 
yang telah diajarkan 
     
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  Lanjutan Tabel 4.3 Hasil Pengamatan Aktivitas Guru Siklus I 
No Aspek yang diamati 
Skor 
A B C D 
21. 
Memberikan kesempatan 
untuk bertanya hal-hal yang 
belum dipahami 
     
22. 
Menyampaikan kesimpulan 
pembelajaran yang telah 
dilakukan 
     
Tindak Lanjut/Follow Up 
23. Memberikan tugas pada siswa      
24. 
Menginformasikan materi 
pelajaran yang akan dipelajari 
selanjutnya 
     
25. 
Menutup pembelajaran 
dengan baik dan benar 
     
Jumlah 16 45 12 - 
Total 73 




1) Skor Nilai     2)  Rentang Kategori 
A = 4 (Sangat Baik)                    Nilai 76% - 100% (Sangat Baik) 
B = 3 (Baik)                   Nilai 51% - 75% (Baik) 
C = 2 (Cukup)         Nilai 26% - 50% (Cukup) 
D = 1 (Kurang)         Nilai 0% - 25% (Kurang) 
 
Rumus = 
           
            
 X 100% 
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Jumlah skor yang diperoleh adalah 73. Aktivitas yang 
memperoleh skor 4 ada 4 butir, yang memperoleh skor 3 ada 15 
butir, dan yang memperoleh skor 2 ada 6 butir. Jika dihitung dalam 
presentase, aktivitas guru pada siklus I memperoleh presentase 
sebesar 73%, berda pada kategori baik. 
b. Deskripsi Data Hasil Pengamatan Aktivitas Siswa Siklus I 
Tabel 4.4 Data Hasil Pengamatan Aktifitas Siswa Siklus I 
No Aspek yang diamati 
Nilai 
A B C D 
1. 
Siswa menjawab salam dari 
guru 
     
2. 
Siswa membaca doa bersama-
sama 
     
3. Siswa menjawab absen      
4. 
Siswa memperhatikan guru 
ketika menyampaikan tujuan 
pembelajaran dan materi yang 
akan dipelajari pada hari ini 
     
5. 
Siswa memperhatikan apersepsi 
dari guru dan menjawab 
pertanyaan sesuai dengan 
pengetahuannya 
     
Sikap saat proses pembelajaran 
6. 
Ketertarikan siswa terhadap 
pembelajaran 
     
7. 
Respon siswa terhadap guru saat 
menyampaikan materi 
     
8. 
Tingkat kepahaman siswa saat 
memahami materi 
     
Pelaksanaan kegiatan inti menggunakan model 
pembelajaran PAIKEM GEMBROT dengan media games 
ular tangga 
10. 
Siswa  membaca sebuah teks 
bacaan tentang sumber “Sumber 




Lanjutan Tabel 4.4 Data Hasil Pengamatan Aktifitas Siswa Siklus I 
No Aspek yang diamati 
Nilai 
A B C D 
11. 
Siswa aktif bertanya jawab 
dengan guru 
     
12. 
Siswa mendengarkan penjelasan 
guru 
     
13. 
Siswa membaca sebuah teks 
bacaan tentang “Sumber Daya 
Alam” 
     
14. 
Siswa aktif berpartisipasi dalam 
penggunaan media 
pembelajaran 
     
15. 
Siswa melakukan permainan 
ular tangga dengan semangat 
     
16. 
Siswa menjawab pertanyaan 
yang diberikan guru dengan 
semangat 
     
17. 
Siswa menghargai temannya 
yang sedang menjawab 
pertanyaan 
     
18. 
Siswa menaati peraturan saat 
bermain ular tangga berputar 
     
19. 
Siswa tidak melakukan 
kecurangan saat bermain ular 
tangga 
     
20. 
Siswa senang saat 
memenangkan permainan 
     
Menyimpulkan materi 
21. 
Siswa bertanya mengenai materi 
yang belum dipahami 
     
22. 
Siswa mengerjakan soal 
evaluasi yang telah diberikan 
guru 
     
23. 
Siswa bertanya tentang materi 
yang telah dipelajari 
     
24. 
Siswa dapat menyimpulkan 
materi yang telah dipelajari 




Lanjutan Tabel 4.4 Data Hasil Pengamatan Aktifitas Siswa Siklus I 
25. 
Siswa mengakhiri pembelajaran 
dengan bedoa 
     
Jumlah 20 36 16 - 
Total 72 




1) Skor Nilai     2)   Rentang Kategori 
A = 4 (Sangat Baik)                   Nilai 76% - 100% (Sangat Baik) 
B = 3 (Baik)                   Nilai 51% - 75% (Baik) 
C = 2 (Cukup)         Nilai 26% - 50% (Cukup) 
D = 1 (Kurang)         Nilai 0% - 25% (Kurang) 
 
Rumus = 
           
            
 X 100% 
Jumlah skor yang diperoleh adalah 72. Aktivitas yang 
memperoleh skor 4 ada 5 butir, yang memperoleh skor 3 ada 12 
butir, dan yang memperoleh skor 2 ada 8 butir. Jika dihitung dalam 
presentase, aktivitas siswa pada siklus I memperoleh presentase 




c. Deskripsi Data Hasil Belajar Siswa Siklus I 













1. Z A S 70 80    
2. Z F 70 100    
3. M H A 70 75    
4. H E A 70 80    
5. S A N I 70 65    
6. F K N 70 65    
7. A F A 70 60    
8. S R K 70 80    
9. L U N A 70 95    
10. I U M 70 50    
11. D N A 70 65    
12. I S Z 70 80    
13. D B W 70 85    
14. M R N 70 75    
15. M R S 70 65    
16. N S P 70 80    
17. K A I P 70 60    
18. M A R 70 55    
19. M 70 85    
20. A F 70 65    
21. R K 70 80    
22. N T M 70 85    
23. G D P 70 85    
24. R S P 70 90    
25. N S 70 55    
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Lanjutan Tabel 4.5 Data Hasil Belajar Siswa Siklus I 
Jumlah 1860 
Rata-Rata Nilai 74,4 
Presentase Siswa Tuntas 60% (15 siswa) 
Presentase Siswa Tidak Tuntas 40% (10 siswa) 
 
Keterangan: 
1) Nilai rata-rata  
X = 




    
  
    
X = 74,4 
2) Nilai Presntase 
P = 
   
 
                   P = 
   
 




         P = 
  
  
     %  
 P = 60%                  P = 40%  
 
Tabel 4.6 Data Presentase Nilai Siklus I 
No. 




1. ≥70 Tuntas 15 60% 
2. ≤70 Belum Tuntas 10 40% 




  Berdasarkan hasil tabel di atas, menunjukkan bahwa hasil 
belajar siswa pada siklus I mengalami peningkatan yang cukup baik 
dibandingkan dengan nilai pra siklus. Data di atas menunjukkan 
bahwa dari 25 siswa diperoleh nilai tertinggi 100 dan nilai terendah 
50. Siswa yang telah tuntas sebanyak 15 siswa dengan presentase 
60% mencapai KKM, dan siswa yang belum tuntas sebanyak 10 
siswa dengan prsentase 40% belum mencapai KBM. Hasil 
presentase belum mencapai indikator keberhasilan yaitu 85% dari 
seluruh siswa yang tuntas. Data ketuntasan belajar siswa pada siklus 
I 














Gambar 4.2 Diagram Presentase Ketuntasan Belajar Siswa Siklus I 
d. Refleksi 
  Berdasarkan hasil belajar yang diperoleh siswa pada siklus 
I, didiapatkan bahwa hasil belajar IPA materi sumber energi dengan 
presentase belum mencapai indikator keberhasilan yaitu 85% dari 
seluruh siswa yang tuntas. Siklus ini secara klasikal pembelajaran 
belum tuntas belajar, karena siswa yang memperoleh nilai ≥70 yaitu 
nilai KKM yang telah ditetapkan hanya mencapai 60% dari jumlah 
siswa secara keseluruhan, jadi peneliti perlu melaksanakan tindakan 
pada siklus II sebagai rangkaian dari penelitian tindakan kelas ini. 
Pada siklus II peneliti menerapkan solusi saat pembagian kelompok 
sebelum bermain permainan ular tangga dimulai. Guru membentuk 
siswa menjadi beberapa kelompok secara acak, lalu guru meminta 
setiap kelompok untuk bermusyawarah memilih ketua kelompok. 
Solusi diterapkannya pemilihan kelompok agar penjelasan langkah-
langkah serta peraturan permainan ular tangga dapat diserap oleh 
setiap siswa karena penyampaiannya disampaikan oleh teman 
sebaya.  
3. Deskripsi Siklus II 
Penelitian siklus II dilaksanakan pada hari Kamis, 18 April 2019. 
Pembelajaran berlangsung selama 70 menit (2x35 menit). Peneliti 
menggunakan model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media 
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games ular tangga. Materi pokok yang diajarkan pada siklus II adalah 
bentuk energi dan perubahan energi. Deskripsi pelaksanaan tindakan 
siklus II mencakup pengamatan aktivitas guru, pengamatan aktivitas 
siswa dan hasil belajar siswa.  
Deskripsi pengamatan aktivitas guru didapatkan data kemampuan 
guru dalam mengajar sesuai dengan RPP yang telah disesuaikan untuk 
menerapkan model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media 
games ular tangga. Deskripsi pengamatan aktivitas siswa selama proses 
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran PAIKEM 
GEMBROT dan media games ular tangga. Data hasil belajar siswa kita 
dapat melihat rata-rata kelas dan presentase ketuntasan belajar siswa. 
Deskripsi penelitian tindakan kelas pada siklus II antara lain sebagai 
berikut: 
a. Deskripsi Data Hasil Pengamatan Aktivitas Guru Siklus II 
Pengambilan data digunakan untuk mengetahui aktivitas guru 
pada siklus II, menggunakan lembar observasi guru. Lembar 
observasi guru yang digunakan berjumlah 25 aktivitas yang harus 
diamati oleh peneliti. Dengan rentang skor 1 sampai 4, sehingga skor 
maksimal yang diperoleh adalah 100 dan skor minimalnya adalah 
25. Data ini diambil untuk mengetahui seberapa besar aktivitas guru 
dalam pembelajaran IPA materi bentuk energi dan perubahan energi 
menggunakan model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media 
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games ular tangga. Hasil observasi performasi guru dapat dilihat 
pada tabel dibawah ini: 
Tabel 4.7 Data Hasil Pengamatan Aktifitas Guru Siklus II 
No Aspek yang diamati 
Skor 
A B C D 
Kemampuan Membuka Pelajaran 
1. Memeriksa kesiapan siswa      
2. Memberikan motivasi siswa      




     
5. 
Memberikan acuan bahan ajar 
yang akan dipelajari 
     
Sikap Saat Proses Pembelajaran 
6. Kejelasan artikulasi suara      
Lanjutan Tabel 4.7 Data Hasil Pengamatan Aktifitas Guru Siklus II 
No Aspek yang diamati 
Skor 
A B C D 
7. 
Variasi gerakan badan tidak 
mengganggu perhatian siswa 
    
 
8. Kerapian dalam penampilan      
9. Posisi mengajar      
Penguasaan Bahan Ajar (Materi Pelajaran) 
10. 
Bahan ajar yang disampaikan 
sesuai dengan langkah-langkah 
yang dibuat dalam RPP 
    
 
11. 
Kejelasan saat menyampaikan 
bahan ajar 
    
 
12. 
Memiliki wawasan yang luas 
saat menyampaikan bahan ajar 
    
 
13. 
Penyajian bahan ajar sesuai 
dengan tujuan yang telah 
ditetapkan 
    
 
14. 
Memiliki keterampilan dalam 
menanggapi pertanyaan siswa 
    
 
15. 
Ketepatan dalam penggunaan 
alokasi waktu 




Kemampuan Menerapkan Model Pembelajaran PAIKEM 




GEMBROT dan media games 
ular tangga dengan baik 
    
 
           
17. 
Melibatkan siswa dalam 
penerapan model pembelajaran 
PAIKEM GEMBROT dan 
media games ular tangga 
dengan baik dan benar 
     
Evaluasi Pebelajaran 
18. 
Penilian sesuai dengan tujuan 
yang telah ditetapkan 
     
19. Penilaian sesuai RPP      
Kemampuan Menutup Kegiatan Pembelajaran 
 
Lanjutan Tabel 4.7 Data Hasil Pengamatan Aktifitas Guru Siklus II 
No Aspek yang diamati 
Skor 
A B C D 
20. 
Meninjau kembali materi yang 
telah diajarkan 
     
21. 
Memberikan kesempatan 
untuk bertanya hal-hal yang 
belum dipahami 
     
22. 
Menyampaikan kesimpulan 
pembelajaran yang telah 
dilakukan 
     
Tindak Lanjut/Follow Up 
23. Memberikan tugas pada siswa      
24. 
Menginformasikan materi 
pelajaran yang akan dipelajari 
selanjutnya 
     
25. 
Menutup pembelajaran dengan 
baik dan benar 
     
Jumlah 48 39 - - 
Total 87 
Presentase (%) 87% 





1) Skor Nilai     2)  Rentang Kategori 
A = 4 (Sangat Baik)              Nilai 76% - 100% (Sangat Baik) 
B = 3 (Baik)                   Nilai 51% - 75% (Baik) 
C = 2 (Cukup)                   Nilai 26% - 50% (Cukup) 
D = 1 (Kurang)                   Nilai 0% - 25% (Kurang) 
 
Rumus = 
           
            
 X 100% 
Jumlah skor yang diperoleh adalah 87. Aktivitas yang 
memperoleh skor 4 ada 12 butir, yang memperoleh skor 3 ada 13 
butir. Jika dihitung dalam presentase, aktivitas guru pada siklus II 
memperoleh presentase sebesar 87%, berada pada kategori sangat 
baik.  
b. Deskripsi Data Hasil Pengamatan Aktivitas Siswa Siklus II 
Tabel 4.8 Data Hasil Pengamatan Aktifitas Siswa Siklus II 
No Aspek yang diamati 
Nilai 
A B C D 
1. 
Siswa menjawab salam dari 
guru 
     
2. 
Siswa membaca doa bersama-
sama 
     
3. Siswa menjawab absen      
4. 
Siswa memperhatikan guru 
ketika menyampaikan tujuan 
pembelajaran dan materi yang 
akan dipelajari pada hari ini 





apersepsi dari guru dan 
menjawab pertanyaan sesuai 
dengan pengetahuannya 
     
Sikap saat proses pembelajaran 
6. 
Ketertarikan siswa terhadap 
pembelajaran 
     
7. 
Respon siswa terhadap guru 
saat menyampaikan materi 
     
8. 
Tingkat kepahaman siswa saat 
memahami materi 
     
9. 
Keterlibatan siswa terhadap 
pembelajaran 
     
Pelaksanaan kegiatan inti menggunakan model 
pembelajaran PAIKEM GEMBROT dengan media games 
ular tangga 
 
Lanjutan Tabel 4.8 Data Hasil Pengamatan Siswa Siklus II 
No Aspek yang diamati 
Nilai 
A B C D 
10. 
Siswa  membaca sebuah teks 
bacaan tentang sumber 
“Sumber Energi” 
     
11. 
Siswa aktif bertanya jawab 
dengan guru 




     
13. 
Siswa membaca sebuah teks 
bacaan tentang “Sumber Daya 
Alam” 
     
14. 
Siswa aktif berpartisipasi 
dalam penggunaan media 
pembelajaran 
     
15. 
Siswa melakukan permainan 
ular tangga dengan semangat 
     
16. 
Siswa menjawab pertanyaan 
yang diberikan guru dengan 
semangat 
     
17. Siswa menghargai temannya      
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yang sedang menjawab 
pertanyaan 
18. 
Siswa menaati peraturan saat 
bermain ular tangga berputar 
     
19. 
Siswa tidak melakukan 
kecurangan saat bermain ular 
tangga 
     
20. 
Siswa senang saat 
memenangkan permainan 
     
Menyimpulkan materi 
21. 
Siswa bertanya mengenai 
materi yang belum dipahami 
     
22. 
Siswa mengerjakan soal 
evaluasi yang telah diberikan 
guru 
     
23. 
Siswa bertanya tentang materi 
yang telah dipelajari 
     
Lanjutan Tabel 4.8 Data Hasil Pengamatan Siswa Siklus II 
No Aspek yang diamati 
Nilai 
A B C D 
24. 
Siswa dapat menyimpulkan 
materi yang telah dipelajari 




pembelajaran dengan bedoa 
     
Jumlah 56 33 - - 
Total 89 
Presentase (%) 89% 
Kategori Sangat Baik 
 
Keterangan: 
1) Skor Nilai      2)  Rentang Kategori 
A = 4 (Sangat Baik)              Nilai 76% - 100% (Sangat Baik) 
B = 3 (Baik)                Nilai 51% - 75% (Baik) 
C = 2 (Cukup)                Nilai 26% - 50% (Cukup) 
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D = 1 (Kurang)               Nilai 0% - 25% (Kurang) 
 
Rumus = 
           
            
 X 100% 
Jumlah skor yang diperoleh adalah 89. Aktivitas yang 
memperoleh skor 4 ada 14 butir, yang memperoleh skor 3 ada 11 
butir. Jika dihitung dalam presentase, aktivitas pada siklus II 





c. Deskripsi Data Hasil Belajar Siswa Siklus II 












1. Z A S 70 90    
2. Z F 70 100    
3. M H A 70 100    
4. H E A 70 100    
5. S A N I 70 75    
6. F K N 70 80    
7. A F A 70 65    
8. S R K 70 100    
9. L U N A 70 100    
10. I U M 70 60    
11. D N A 70 70    
12. I S Z 70 100    
13. D B W 70 100    
14. M R N 70 90    
15. M R S 70 80    
16. N S P 70 100    
17. K A I P 70 65    
18. M A R 70 70    
19. M 70 95    
20. A F 70 80    
21. R K A 70 90    
22. N T M 70 100    
23. G D P 70 95    
24. R S P 70 100    




Rata-Rata Nilai 87,6 
Presentase Siswa Tuntas  88% (22 siswa) 
Presentase Siswa Tidak Tuntas 12% (3 siswa) 
 
Keterangan: 
1) Nilai rata-rata 
X = 




    
  
    
X = 87,6 
2) Nilai Presntase 
P = 
   
 
                   P = 
   
 




         P = 
 
  
     %  
P = 88%                  P = 22%  
 
Tabel 4.10 Data Presentase Nilai Siklus II 
No. 




1. ≥70 Tuntas 22 88% 
2. ≤70 Belum Tuntas 3 12% 
Jumlah 25 100% 
 
Berdasarkan hasil tabel di atas, menunjukkan bahwa hasil 
belajar siswa pada siklus II mengalami peningkatan yang sangat 
memuaskan dibandingkan dengan nilai pra siklus dan siklus I. Data 
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di atas menunjukkan bahwa dari 25 siswa diperoleh nilai tertinggi 
100 dan nilai terendah 60. Siswa yang telah tuntas sebanyak 22 
siswa dengan presentase 88% mencapai KBM, dan siswa yang 
belum tuntas sebanyak 3 siswa dengan prsentase 22% belum 
mencapai KBM. Hasil presentase sudah mencapai indikator 
keberhasilan yaitu 85% dari seluruh siswa yang tuntas. Data 
ketuntasan hasil belajar siswa pada siklus II dapat dicermati pada 
gambar 4.2 diagram lingkaran berikut: 
 




Berdasarkan hasil refleksi tindakan pada siklus II, maka dapat 
disimpulkan bahwa pembelajaran IPA materi sumber energi pada 
siswa kelas IV MI Ma‟arif Dukuh Sidomukti Kota Salatiga 
berdampak positif. Perolehan rata-rata hasil belajar siswa pada siklus 
II, mencapai rata-rata 87,6. Presentase siswa yang tuntas mencapai 
88% 
12% 





88%. Pada siklus II ini didapatkan bahwa hasil presentase telah 
mencapai indikator keberhasilan yaitu 85% dari seluruh siswa yang 
tuntas. Dapat disimpulkan siklus II secara klasikal pembelajaran 
dapat dinyatakan telah tuntas belajar, karena siswa yang memperoleh 
nilai ≥70 yaitu KBM yang ditetapkan mencapai 88% dari jumlah 
siswa secara keseluruhan. 
Dengan demikian, pembelajaran IPA materi sumber energi 
menggunakan model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media 
games ular tangga pada siswa kelas IV MI Ma‟Arif Dukuh Sidomkti 
Kota Salatiga tahun ajaran 2018/2019 dikatakan telah berhasil, 
sehingga penelitian ini dihentikan sampai siklus II. 
B. Pembahasan 
Dari hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan yang 
didapatkan siswa sangat baik. Sehingga dengan diterapkannya model 
pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga dalam 
pembelajaran IPA materi sumber energi dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa kelas IV MI Ma‟arif Dukuh Sidomukti Kota Salatiga Tahun Ajaran 
2018/2019. Berikut hasil analisi pengumpulan data maka diperoleh 
kesimpulan data hasil belajar, rekapitulasi ketuntasan gabungan per siklus 
dapat dilihat pada table 4.11: 
Tabel 4.11 Data Rekapitulasi Ketuntasan Gabungan 
Siklus Rata-rata Kategori Jumlah Presentase 
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Pra Siklus 65,4 
Tuntas 9 36% 
Belum Tuntas 16 64% 
Siklus I 74,4 
Tuntas 15 60% 
Belum Tuntas 10 40% 
Siklus II 87,6 
Tuntas 22 88% 
Belum Tuntas 3 12% 
 
Berdasarkan tabel 4.11 dapat dilihat bahwa adanya peningkatan hasil 
belajar siswa setelah dilakukan tindakan. Peningkatan hasil belajar siswa 
selama proses pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran 
PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga adalah sebagai bukti 
keberhasilan penerapan model dan media ini. 
Tabel 4.11 menunjukkan bahwa hasil belajar siswa pada pra siklus 
hanya terdapat 9 siswa yang tuntas dengan presentase 54% dan rata-rata 65,4 
dari 25siswa. Dari hasil tersebut peneliti melakukan penelitian dan 
memperoleh hasil belajar siswa pada siklus I diperoleh data yang 
menunjukkan bahwa terdapat 15 siswa (60%) tuntas belajar dan 10 siswa 
(40%) belum tuntas belajar, dengan rata-rata 74,4. Hasil belajar siswa pada 
siklus II  diperoleh data yang menunjukkan bahwa terdapat 22 siswa (88%) 
tuntas belajar dan 3 siswa (12%) belum tuntas belajar, dengan rata-rata 87,6. 
Pembahasan tersebut dapat digambarkan secara diagram grafik kolom, pada 




Gambar 4.4 Diagram Nilai Rata-Rata Per- Siklus 
 
 







Pra Siklus Siklus I Siklus II











Pra Siklus Siklus I Siklus II




Gambar 4.6 Diagram Ketidaktuntasan Belajar Siswa Per-Siklus 
Berdasarkan tabel dan gambar yang telah dipaparkan di atas dapat 
diketahui bahwa hasil belajar siswa kelas IV MI Ma‟arif Dukuh Sidomukti 
Kota Salatiga mengalami peningkatan yang signifikan.  Pada Pra siklus hanya 
34% siswa yang memenuhi Ketuntasan Belajar Minimal (KBM), sedangkan 
pada siklus I hasil presentase siswa yang dinyatakan tuntas atau telah 










Pra Siklus Siklus I Siklus II






Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di MI Ma‟arif Dukuh 
Sidomukti Kota Salatiga tahun pelajaran 2018/2019, dapat peneliti simpulkan 
bahawa  penggunaan model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media 
games ular tangga dapat meningkatkan hasil belajar IPA materi sumber 
energi pada siswa kelas IV. Dibuktikan dengan adanya peningkatan hasil 
belajar IPA pada tiap siklus. Pada pra siklus sebelum menerapkan model 
pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media games ular tangga hanya 36% 
(9 siswa) yang tuntas belajar, sedangkan masih ada 64% (16 siswa) yang 
belum tuntas belajar, dengan rata-rata nilai 65,4. Selanjutnya pada siklus I ada 
60% (15 siswa) yang tuntas belajar, dan ada 40% (10 siswa) yang belum 
tuntas belajar, dengan rata-rata nilai 74,4. Hal ini menunjukkan peningkatan 
sebesar 24% dari pra siklus ke siklus I. Kemudian, pada siklus II ada 88% (23 
siswa) yang tuntas belajar, dan ada 12% (3 siswa) yang belum tuntas belajar, 
dengan rata-rata nilai 87,6. Hal ini menunjukkan peningkatan sebesar 28% 
dari siklus I ke siklus II. Penelitian ini dihentikan pada siklus II, karena pada 
siklus II telah mencapai ketuntasan secara klasikal yaitu 85% siswa yang 





Penerapan model pembelajaran PAIKEM GEMBROT dan media 
games ular tangga dapat meningkatkan hasil belajar IPA materi sumber 
energi pada siswa kelas IV MI Ma‟arif Dukuh Sidomukti Kota Salatiga tahun 
pelajaran 2018/2019. Dengan demikian, peneliti menyampaikan beberapa 
saran sebagai berikut: 
1. Guru 
Guru sangat berperan penting sebagai penganti orang tua siswa 
saat di sekolah. Guru berperan dalam kemajuan hasil belajar dan prestasi 
yang diraih siswa, serta guru juga ikut berperan dalam pembentukan 
karakter siswa. Guru harus lebih kreatif dan inovatif, sehingga terciptanya 
proses belajar yang menyenangkan dan mudah dipahami agar dapat 
meningkatkan minat siswa serta semangat siswa supaya tujuan 
pembelajaran dapat tercapai. Untuk itu sebaiknya guru lebih memusatkan 
pembelajaran pada siswa, agar siswa lebih pecaya diri, aktif dan kreatif 
dalam proses pembelajaran. 
2. Siswa 
Sebagai peserta didik sebaiknya siswa lebih aktif dan percaya diri 
agar lebih fokus pada saat proses pembelajaran berlangsung, sehingga 
siswa mampu memahami materi yang diberikan guru yang nantinya akan 





Sekolah melakukan pembinaan terhadap guru untuk melatih 
kreativitas guru dalam meningkatkan model pembelajaran PAIKEM 
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Lampiran 1. RPP Siklus I 
 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN  
(RPP)  
 
Satuan Pendidikan  :  MI Ma’Arif Dukuh  
Kelas / Semester :  4 / 2 
Tema 9 :  Kayanya Negeriku 
Subtema 2 :  Pemanfaatan Kekayaan Alam di 
Indonesia 
Pembelajaran :  1 
Alokasi Waktu :  2 x 35 menit 
 
A. KOMPETENSI INTI (KI) 
KI 1 : Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang 
dianutnya. 
KI 2 : Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 
tetangganya. 
KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati 
(mendengar, melihat, membaca dan menanya) dan menanya 
berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan 
dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, 
sekolah, dan tempat bermain. 
KI 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, 
dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
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mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 
peri-laku anak beriman dan berakhlak mulia. 
 
B. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR 
No. Kompetensi Dasar Indikator 
1. 
3.5 Mengidentifikasi berbagai 
sumber energi, perubahan bentuk 
energi, dan sumber energi alternatif 
(angin, air, matahari, panas bumi, 
bahan bakar organik, dan nuklir) 
dalam kehidupan sehari-hari 
Memahami jenis-jenis 
sumber daya alam 
2. 
4.5 Menyajikan laporan hasil 
pengamatan dan penelusuran 
informasi tentang berbagai 
perubahan bentuk energi 
Mengetahui jenis sumber 
daya alam 
 
C. TUJUAN PEMBELAJARAN 
1. Dengan membaca bacaan tentang sumber energi dan sumber daya alam, 
siswa memahami jenis-jenis sumber daya alam dengan penuh 
kepedulian. 
2. Dengan mengamati gambar, siswa dapat mengetahui manfaat makhluk 
hidup dengan penuh tanggung jawab. 
3. Dengan berdiskusi melalui permainan ular taangga, siswa dapat 
mengetahui tentang pemanfaatan sumber daya alam di Indonesia dengan 
penuh percaya diri. 
 
D. MATERI 
1. Membaca bacaan tentang sumber energi  
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2. Berdiskusi tentang perubahan energi yang terjadi 
3. Mengamati gambar manfaat makhluk hidup 
4. Membaca bacaan tentang sumber daya alam 
 
E. PENDEKATAN DAN MODEL 
1. Pendekatan : Scientific 
2. Model : PAIKEM GEMBROT (Pembelajaran Aktif, Inovatif,  
Kreatif, Efektif, Gembira dan Berbobot) 
 
F. KEGIATAN PEMBELAJARAN 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 
Waktu 
Pendahuluan 1. Guru melakukan pembukaan dengan 
salam pembuka, dan menyapa siswa. 
2. Salah satu siswa diminta untuk 
memimpin doa. (Religius) 
3. Menyanyikan lagu “Indonesia raya” 
bersama-sama. (Nasionalis). 
4. Guru mengecek kesiapan diri dengan 
mengisi lembar kehadiran dan memeriksa 
kerapihan pakaian, posisi dan tempat 
duduk disesuaikan dengan kegiatan 
pembelajaran. 
5. Guru menjelaskan kegiatan yang akan 
dilaksanakan. 
6. Guru menginformasikan tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai. 
7. Guru melakukan apersepsi dengan 




dengan materi sumber energi. 
Inti  Guru mengulas sekilas pembelajaran hari 
sebelumnya. Setelah siswa dan suasana 
kelas dalam kondisi siap belajar, guru 
meminta siswa membaca teks “Sumber 
Energi” dengan cermat. Teknik membaca 
dapat menggunakan teknik membaca 
senyap atau membaca keras bergantian. 
(Mengamati) 
 Siswa dan guru melakukan tanya jawab 
mengenai isi bacaan. (Menanya) 
 Guru mengajukan pertanyaan poin 
penting dalam materi. (Menanya) 
 Guru meminta siswa mengamati gambar 
pemanfaatan sumber energi serta 
perubahannya, lalu guru meminta siswa 
untuk menyebutkan pemanfaatan serta 
perubahan apa saja yang ada digambar 
tersebut. (Mengamati) 
 Guru meminta siswa untuk mengamati 
gambar makhuk hidup yang ada dibuku 
siswa, lalu guru meminta siswa 
menyebutkan manfaat makhluk hidup 
tersebut. (Mengamati) 
 Guru membentuk masing-masing 5-6 
siswa, untuk melakukan permainan ular 
tangga. (Mencoba) 
 Setelah kelompok terbentuk, guru 
meminta setiap kelompok memiliki ketua 




selama permainan ular tangga 
berlangsung. (Mencoba) 
 Dalam permainan ular tangga guru 
menyiapkan pertanyaan untuk 
didiskusikan secara kelompok dan 
dijawab bersama-sama. (Mencoba) 
 Setelah permainan ular tangga selesai 
guru menambahkan informasi tentang 
sumber daya alam. 
(Mengkomunikasikan) 
 Guru memberikan penekanan bahwa 
sumber daya sangat penting bagi 
kebutuhan manusia dan kelangsungan 
hidup, oleh karena itu harus senantiasa 
bersyukur kepada Allah SWT pencipta 
alam semesta (Mengkomunikasikan) 
 Guru memberikan penekanan kepada 
siswa bahwa hal yang dapat kita lakukan 
untuk memberikan dampak positif dan 
memanfaatkannya sebaik mungkin 
(Mengasosiasi) 
 Guru memberi kesempatan kepada setiap 
kelompok untuk menceritakan 
pengalaman pembelajaran serta materi 
yang didapat dari permainan ular tagga 
(Mengkomunikasikan) 







G. SUMBER DAN MEDIA 
1. Buku Pedoman Guru dan Buku Siswa Tema : Kayanya NegerikuKelas 4 
(Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013, Jakarta: Kementerian 
Pendidikan dan Kebudayaan, 2013). 
2. LKS tema 9 Kayanya Negeriku (Tematik Terpadu Kurikulum 2013), 
Jakarta: Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, 2013). 
3. Media ular tangga 
 
H. PENILAIAN 
Penilaian terhadap proses dan hasil pembelajaran dilakukan oleh 
guru untuk mengukur tingkat pencapaian kompetensi peserta didik. Hasil 
Penutup 1. Guru bersama peserta didik membuat 
rangkuman atau kesimpulan teentang 
poin-poin penting yang muncul dalam 
kegiatan pembelajaran yang baru 
dilakukan. 
2. Guru merencanakan kegiatan tindak 
lanjut dalam bentuk tugas kelompok atau 
perseorangan (jka diperlukan). 
3. Guru memeri motivasi kepada peserta 
didik untuk tetap semangat belajar. 
4. Guru menyampaikan rencana 
pembelajaran pada pertemuan 
berikutnya. 
5. Guru menutup pelajaran dengan bacaan 
hamdalah dan doa bersama-sama. 




penilaian digunakan sebagai bahan penyusunan laporan kemajuan hasil 
belajar dan memperbaiki proses pembelajaran. Penilaian terhadap materi ini 
dapat dilakukan sesuai kebutuhan guru yaitu dari pengamatan sikap, tes 
pengetahuan  dan presentasi unjuk kerja atau hasil karya/projek dengan 
rubric penilaian sebagai berikut: 
1. Penilaian Sikap (melalui observasi selama kegiatan berlangsung) 
2. Penilaian Pengetahuan (Tes Tertulis) 




1. Masalah         :………. 
2. Ide Baru  :……….. 












A. Berilah tanda (X) pada huruf a, b, c, dan d pada salah satu jawaban 
yang benar! 
1. Kemampuan suatu benda untuk melakukan usaha disebut . . . .  
a. Daya 
b. Energi  
c. Kekuatan 
d. Gerak 
2. Segala sesuatu disekitar kita yang mampu menghasilkan energi disebut . . 
. . 
a. Sumber daya alam 
b. Kekuatan 
c. Sumber energi  
d. Mekanik 
3. Sumber energi yang tidak terbatas dan bisa dimanfaatkan secara terus 
menerus adalah . . . . 
a. Sumber energi yang dapat diperbarui  
b. Sumber energi yang tidak dapat diperbarui 
c. Sumber daya manusia 
d. Sumber energi 
4. Berikut ini merupakan contoh sumber daya alam yang dapat diperbaharui 
adalah . .  
a. Minyak bumi 
b. Batu bara 
c. Angin 
d. Nuklir 
5. Minyak bumi dan batu bara merupakan contoh sumber energi yang . . . . 
a. Melimpah 
b. Dapat diperbarui  
c. Tidak akan habis 
d. Tidak dapat diperbarui 
6. Gas dapat digunakan oleh manusia untuk memasak, karena adanya 







7. Lampu dapat menghasikan cahaya, hal tersebut terjadi karena adanya 





8. Manfaat pohon bagi manusia . . . . 
a.     Mengurangi pencemaran udara 
b. Mencegah banjir dan bencana lainnya 
c. Tempat tinggal satwa 
d. a, b dan c benar 
9. Manfaat sungai bagi manusia . . . . 
a. Pembangkit listrik 
b. Mengalirkan sampah 
c. Tempat berjualan 
d. Mendirikan rumah atau bangunan 
10. Sumber daya alam tidak akan habis jika kita . . . . 
a. Merusaknya 
b. Mengelolanya dengan baik 
c. Mengotorinya 
d. Menggunakannya secara boros 
 
B. Isilah titik-titik dibawah ini dengan jawaban yang tepat! 
1. Dalam kehidupan sehari-hari kita tidak pernah terlepas dari yang 
namanya  . . . . 
2. Sumber daya alam dapat dibedakan menjadi dua, yaitu . . . . . . . . . . . . . . . 
. . . . . . dan . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
3. Batu bara dan minyak bumi merupakan sumber daya alam yang ...... 
4. Saat memanggang kue menggunakan oven terjadinya energi listrik 
menjadi energi ..... 
5. Saat kita menyetrika baju akan terjadinya  perubahan energi listrik 







1. b  6.   c 
2. c  7.   a 
3. a  8.   d 
4. c  9.   a 
5. d  10. b 
B.   
1. Energi 
2. Sumber daya alam yang dapat diperbaharui dan sumber daya alam 
yang tidak dapat diperbaharui 




A = Jumlah jawaban benar x 1 
 = 10 x 1 = 10 
B = Jumlah jawaban benar x 2 
 = 5 x 2 = 10 
Nilai = Jumlah skor yang diperoleh x 100 




       






Lampiran 2. Catatan Lapangan Pelaksanaan Siklus I 
Catatan Lapangan Pelaksanaan Siklus I 
Nama Sekolah : MI Ma‟arif Dukuh 
Kelas/ Semester : V/2 
Mata Pelajaran  : IPA 
Materi Pokok : Sumber Energi 
Nama Guru : Aris Supriyadi, S.Pd.I 
Nama Pengamat : Nur Khasanah 
Petunjuk   : Berilah tanda (√) pada kolom nilai yang sesuai menurut    
                               penilaian pengamat, dengan keterangan sebagai berikut: 
Nilai 1 = Kurang (D) 
Nilai 2 = Cukup (C) 
Niali 3 = Baik (B) 
Nilai 4 = Baik Sekali (A) 
 
A. Data Hasil Pengamatan Aktifitas Guru Siklus I 
No Aspek yang diamati 
Skor 
A B C D 
Kemampuan Membuka Pelajaran 
1. Memeriksa kesiapan siswa      
2. Memberikan motivasi siswa      
3. Memberikan apersepsi      
4. Menyampaikan tujuan pembelajaran      
5. 
Memberikan acuan bahan ajar yang 
akan dipelajari 
     
Sikap Saat Proses Pembelajaran 
6. Kejelasan artikulasi suara      
7. 
Variasi gerakan badan tidak 
mengganggu perhatian siswa 
     
8. Kerapian dalam penampilan      
9. Posisi mengajar      
Penguasaan Bahan Ajar (Materi Pelajaran) 
10. Bahan ajar yang disampaikan sesuai      
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dengan langkah-langkah yang dibuat 
dalam RPP 
11. 
Kejelasan saat menyampaikan bahan 
ajar 
     
12. 
Memiliki wawasan yang luas saat 
menyampaikan bahan ajar 
     
13. 
Penyajian bahan ajar sesuai dengan 
tujuan yang telah ditetapkan 
     
14. 
Memiliki keterampilan dalam 
menanggapi pertanyaan siswa 
     
15. 
Ketepatan dalam penggunaan alokasi 
waktu 
     
Kemampuan Menerapkan Model Pembelajaran PAIKEM 
GEMBROT dengan Media Games Ular Tangga 
16. 
Menerapkan model pembelajaran 
PAIKEM GEMBROT dengan media 
games ular tangga dengan baik dan 
benar 
     
17. 
Melibatkan siswa dalam penerapan 
model pembelajaran PAIKEM 
GEMBROT dengan media games 
ular tangga dengan baik dan benar 
     
Evaluasi Pebelajaran 
18. 
Penilian sesuai dengan tujuan yang 
telah ditetapkan 
     
19. Penilaian sesuai RPP      
Kemampuan Menutup Kegiatan Pembelajaran 
20. 
Meninjau kembali materi yang telah 
diajarkan 
     
21. 
Memberikan kesempatan untuk 
bertanya hal-hal yang belum 
dipahami 
     
22. 
Menyampaikan kesimpulan 
pembelajaran yang telah dilakukan 
     
Tindak Lanjut/Follow Up 
23. Memberikan tugas pada siswa      
24. 
Menginformasikan materi pelajaran 
yang akan dipelajari selanjutnya 
     




Jumlah 16 45 12 - 
Total 73 




A = sangat baik, apabila memperoleh skor 76-100 
B = baik, apabila memperoleh skor 51-75 
C = cukup, apabila memperoleh skor 26-50 
D = kurang, apabila memperoleh skor 0-25 
B. Data Hasil Pengamatan Aktifitas Siswa Siklus I 
No Aspek yang diamati 
Nilai 
A B C D 
1. Siswa menjawab salam dari guru      
2. Siswa membaca doa bersama-sama      
3. Siswa menjawab absen      
4. 
Siswa memperhatikan guru ketika 
menyampaikan tujuan pembelajaran 
dan materi yang akan dipelajari pada 
hari ini 
     
5. 
Siswa memperhatikan apersepsi dari 
guru dan menjawab pertanyaan 
sesuai dengan pengetahuannya 
     
Sikap saat proses pembelajaran 
6. 
Ketertarikan siswa terhadap 
pembelajaran 
     
7. 
Respon siswa terhadap guru saat 
menyampaikan materi 
     
8. 
Tingkat kepahaman siswa saat 
memahami materi 
     
9. 
Keterlibatan siswa terhadap 
pembelajaran 
     
Pelaksanaan kegiatan inti menggunakan model pembelajaran 
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PAIKEM GEMBROT dengan media games ular tangga 
10. 
Siswa  membaca sebuah teks bacaan 
tentang sumber “Sumber Energi” 
     
11. 
Siswa aktif bertanya jawab dengan 
guru 
     
12. 
Siswa mendengarkan penjelasan 
guru 
     
13. 
Siswa membaca sebuah teks bacaan 
tentang “Sumber Daya Alam” 
     
14. 
Siswa aktif berpartisipasi dalam 
penggunaan media pembelajaran 
     
15. 
Siswa melakukan permainan ular 
tangga dengan semangat 
     
16. 
Siswa menjawab pertanyaan yang 
diberikan guru dengan semangat 
     
17. 
Siswa menghargai temannya yang 
sedang menjawab pertanyaan 
     
18. 
Siswa menaati peraturan saat 
bermain ular tangga berputar 
     
19. 
Siswa tidak melakukan kecurangan 
saat bermain ular tangga 
     
20. 
Siswa senang saat memenangkan 
permainan 
     
Menyimpulkan materi 
21. 
Siswa bertanya mengenai materi 
yang belum dipahami 
     
22. 
Siswa mengerjakan soal evaluasi 
yang telah diberikan guru  
     
23. 
Siswa bertanya tentang materi yang 
telah dipelajari 
     
24. 
Siswa dapat menyimpulkan materi 
yang telah dipelajari 
     
Kegiatan penutup 
25. 
Siswa mengakhiri pembelajaran 
dengan bedoa 
     
Jumlah 20 36 16 - 
Total 72 






A = sangat baik, apabila memperoleh skor 76-100 
B = baik, apabila memperoleh skor 51-75 
C = cukup, apabila memperoleh skor 26-50 
D = kurang, apabila memperoleh skor 0-25 
 
Salatiga, 16 April 2019 







Lampiran 3. Nilai Siklus I 












1. Z A S 70 80    
2. Z F 70 100    
3. M H A 70 75    
4. H E A 70 80    
5. S A N I 70 65    
6. F K N 70 65    
7. A F A 70 60    
8. S R K 70 80    
9. L U N A 70 95    
10. I U M 70 50    
11. D N A 70 65    
12. I S Z 70 80    
13. D B W 70 85    
14. M R N 70 75    
15. M R S 70 65    
16. N S P 70 80    
17. K A I P 70 60    
18. M A R 70 55    
19. M 70 85    
20. A F 70 65    
21. R K A 70 80    
22. N T M 70 85    
23. G D P 70 85    
24. R S P 70 90    
25. N S 70 55    
Jumlah 1860 
Rata-Rata Nilai 74,4 
Presentase Siswa Tuntas 60% (15 siswa) 




Lampiran 4. RPP Siklus II 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
 (RPP)  
 
Satuan Pendidikan  :  MI Ma’Arif Dukuh  
Kelas / Semester :  4 / 2 
Tema 9 :  Kayanya Negeriku 
Subtema 2 :  Pemanfaatan Kekayaan Alam di 
Indonesia 
Pembelajaran :  3 
Alokasi Waktu :  2 x 35 menit 
 
A. KOMPETENSI INTI (KI) 
KI 1 : Menerima, menjalankan dan menghargai ajaran agama yang 
dianutnya.  
KI 2 : Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 
percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan 
tetangganya. 
KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati 
(mendengar, melihat, membaca dan menanya) dan menanya 
berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan 
dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, 
sekolah, dan tempat bermain. 
KI 4 : Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, 
dan logis, dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 




B. KOMPETENSI DASAR DAN INDIKATOR 
No. Kompetensi Dasar Indikator 
1. 
3.5 Mengidentifikasi berbagai 
sumber energi, perubahan bentuk 
energi, dan sumber energi alternatif 
(angin, air, matahari, panas bumi, 
bahan bakar organik, dan nuklir) 
dalam kehidupan sehari-hari 
Memahami bentuk energi 
dan perubahan energi   
2. 
4.5 Menyajikan laporan hasil 
pengamatan dan penelusuran 
informasi tentang berbagai 
perubahan bentuk energi 
Mengetahui bentuk energi 
dan perubahan energi 
beserta contohnya dalam 
kehidupan sehari-hari 
 
C. TUJUAN PEMBELAJARAN 
1. Dengan membaca dan berdiskusi, siswa dapat mengetahui macam-
macam energi dan perubahannya dengan penuh kepedulian. 
2. Dengan mengamati gambar, siswa memahami sumber energi dengan 
penuh kepedulian. 
3. Dengan berdiskusi melalui permainan ular taangga, siswa dapat 




1. Bentuk energi dan contoh perubahan energi 
2. Teks, Organisasi Wahana Lingkungan Hidup Indonesia (WALHI) 





E. PENDEKATAN DAN MODEL 
1. Pendekatan : Scientific 
2. Model : PAIKEM GEMBROT (Pembelajaran Aktif, Inovatif, 
Kreatif, Efektif, Gembira dan Berbobot) 
 
F. KEGIATAN  PEMBELAJARAN 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 
Waktu 
Pendahuluan 1. Guru melakukan pembukaan dengan 
salam pembuka, dan menyapa siswa. 
2. Salah satu siswa diminta untuk 
memimpin doa. (Religius) 
3. Menyanyikan lagu “Indonesia raya” 
bersama-sama. (Nasionalis). 
4. Guru mengecek kesiapan diri dengan 
mengisi lembar kehadiran dan 
memeriksa kerapihan pakaian, posisi 
dan tempat duduk disesuaikan dengan 
kegiatan pembelajaran. 
5. Guru menjelaskan kegiatan yang akan 
dilaksanakan. 
6. Guru menginformasikan tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai. 
7. Guru melakukan apersepsi dengan 
mengajukan pertanyaan yang berkaitan 
dengan materi bentuk energi dan 
perubahannya. 
10 menit 
Inti  Guru mengulas sekilas pembelajaran 
hari sebelumnya. Setelah siswa dan 




Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 
Waktu 
belajar, guru meminta anak membaca 
bacaan tentang macam-macam energi 
dan perubahannya. (Mengamati) 
 Siswa dan guru melakukan tanya jawab 
mengenai isi bacaan. (Menanya) 
 Guru meminta anak membaca bacaan 
tentang Organisasi Wahana Lingkungan 
Hidup Indonesia. (Mengamati) 
 Setelah selesai membaca Guru 
mengajukan pertanyaan poin penting 
dalam materi. (Menanya) 
 Guru meminta siswa untuk membuat 
kelompiok-kelompok diskusi yang 
beranggotakan 5-6 orang, kelompok 
harus diacak dan bukan kelompok pada 
pembelajaran sebelumnya. (Mencoba) 
 Guru mengajak siswa keluar kelas 
untuk melakukan permainan ular 
tangga, permainan ini dilakukan di 
lapangan sekolah. 
 Sebelum permainan dimulai, setiap 
kelompok mendapat tugas untuk 
menyebutkan contoh pemanfaatan 
perubahan energi dalam kehidupan 
sehari-hari. (Mencoba) 
 Guru meminta siswa untuk saling 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 
Waktu 
menukarkan cerita hasil kerja siswa dan 
dibacakan secara bergantian di depan 
teman-teman. (Mengkomunikasikan) 
 Siswa lain memberikan tanggapan dan 
masukan kepada setiap cerita yang 
dibacakan. (Mengkomunikasikan) 
 Permainan dimulai usai anak-anak 
berdiskusi. (Mencoba) 
 Dalam permainan ular tangga guru 
menyiapkan pertanyaan untuk 
didiskusikan kembali secara kelompok 
dan dijawab bersama-sama. (Mencoba) 
 Setelah permainan ular tangga selesai 
guru menambahkan informasi tentang 
mainan perahu otok-otok merupakan 
salah satu contoh pemanfaatan 
perubahan energy dalam kehidupan 
sehari-hari. (Mengasosiasi) 
 Guru mengingatkan kembali bahwa 
sumber daya sangat penting bagi 
kehidupan. Guru mengajak siswa untuk 
menjaga serta merawat lingkungan dan 
bersyukur atas karunia alam semsesta 
yang diciptakan Allah sebagai sumber 




Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 
Waktu 
 Guru memberikan kesempatan untu 
menceritakan hal-hal apa saja yang 
didapat, atau bertanya mengenai 
pembelajaran kali ini. 
(Mengkomunikasikan) 
 Setelah selesai siswa mengerjakan soal 
sebagai evaluasi 
Penutup 1. Guru bersama peserta didik membuat 
rangkuman atau kesimpulan teentang 
poin-poin penting yang muncul dalam 
kegiatan pembelajaran yang baru 
dilakukan. 
2. Guru merencanakan kegiatan tindak 
lanjut dalam bentuk tugas kelompok 
atau perseorangan (jika diperlukan), 
3. Guru memeri motivasi kepada peserta 
didik untuk tetap semangat belajar. 
4. Guru menyampaikan rencana 
pembelajaran pada pertemuan 
berikutnya. 
5. Guru menutup pelajaran dengan bacaan 
hamdalah dan doa bersama-sama. 
6. Guru mengucapkan salam. 
10 menit 
 
G. SUMBER DAN  MEDIA PEMBELAJARAN 
1. Buku Pedoman Guru dan Bukus Siswa Tema : Kayanya Negeriku Kelas 
4 (Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013, Jakarta: Kementerian 
Pendidikan dan Kebudayaan, 2013). 
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2. LKS tema 9 Kayanya Negeriku (Tematik Terpadu Kurikulum 2013), 
Jakarta: Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, 2013). 
3. Media ular tangga 
 
H. PENILAIAN 
Penilaian terhadap proses dan hasil pembelajaran dilakukan oleh 
guru untuk mengukur tingkat pencapaian kompetensi peserta didik. Hasil 
penilaian digunakan sebagai bahan penyusunan laporan kemajuan hasil 
belajar dan memperbaiki proses pembelajaran. Penilaian terhadap materi ini 
dapat dilakukan sesuai kebutuhan guru yaitu dari pengamatan sikap, tes 
pengetahuan  dan presentasi unjuk kerja atau hasil karya/projek dengan 
rubric penilaian sebagai berikut: 
6. Penilaian Sikap (melalui observasi selama kegiatan berlangsung) 
7. Penilaian Pengetahuan (Tes Tertulis) 






1. Masalah         :………. 
2. Ide Baru  :……….. 









Instrumen Soal Post Test Siklus II 
Nama : 
Kelas : 
A. Berilah tanda (X) pada huruf a,b,c, dan d pada salah satu jawaban yang 
benar! 
1. Dalam kehidupan sehari-hari, sumber energi panas untuk kelangsungan 
hidup manusia dan makhluk hidup lainnya adalah . . . .  
a. Matahari   
b. Api 
c. Bulan   
d. Bintang 
2. Berikut ini kegiatan yang memanfaatkan energi angin adalah . . . . 
a. Memasak 
b. Menggerakkan perahu nelayan 
c. Mencuci pakaian 
d. Menyalakan kompor 
3. Energi yang dihasilkan dari suara bunyi benda merupakan pengertian dari 
. . . . 
a. Energi kima 
b. Energi listrik 
c. Energi kimia 
d. Energi Bunyi 
4. Contoh benda yang menggunakan energi angin sebagai energi alternatif 
adalah . . . . 
a. Kincir air 
b. Pesawat 
c. Kincir angin 
d. PLTA 
5. Energi panas disebut juga energi . . . . 
a. Energi listrik 
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b. Energi bunyi 
c. Energi kinetik 
d. Kalor 
6. Di bawah ini contoh benda yang dapat mengeluarkan bunyi adalah . . . . 
a. Kompor gas 
b. Gitar 
c. Kipas angin 
d. Magicoom 





8. Contoh perubahan energi listrik menjadi energi gerak yaitu . . . . 
a. Kipas angin   
b. Kompor 
c. Televisi    
d. Oven 
9. Teknologi panel surya merupakan contoh dari perubahan . . . . menjadi . . 
.  
a. Energi cahaya menjadi energi listrik 
b. Energi listrik menjadi energi panas 
c. Energi gerak menjadi energi bunyi 
d. Energi listrik menjadi energi gerak 
10. Energi yang paling banyak dibutuhkan bagi kebutuhan rumah tangga 
adalah . . . . 
a. Energi bunyi   
b. Energi listrik 
c. Energi mekanik   




C. Isilah titik-titik dibawah ini dengan jawaban yang tepat! 
1.  
Gambar di samping merupakan contoh energi               
. . . . 
 
 
2. Bertepuk tangan merupakan contoh perubahan energi . . . . . menjadi . . . .  
3. Contoh perubahan energi listrik menjadi energi gerak . . . . 
4.  
Gambar di samping merupakan contoh perubahan 
energi . . . . menjadi energi . . . . . dan energi . . . . . 
 
 
5. Orang yang kedinginan akan merasa lebih hangat apabila kedua 
telapak tangannya . . . . 
 
Kunci Jawaban  
A.  
1. a   6. b    
2. b   7. a 
3. d   8. a 
4. c   9. a 
5. d   10. b 
B. 
1. Bunyi 
2. Energi gerak menjadi energi bunyi 
3. Kipas angina, mixer, blander 






A  = Jumlah jawaban benar x 1 
      = 10 x 1 = 10 
B  = Jumlah jawaban benar x 2 
      = 5 x 2 = 10 
Nilai = Jumlah skor yang diperoleh x 100 
                            Jumlah skor total 
  = 
  
  
       





Lampiran 5. Catatan Lapangan Pelaksanaan Siklus II 
Catatan Lapangan Pelaksanaan Siklus II 
Nama Sekolah : MI Ma‟arif Dukuh 
Kelas/ Semester : V/2 
Mata Pelajaran  : IPA 
Materi Pokok : Bentuk Energi dan Perubahan Energi 
Nama Guru : Aris Supriyadi, S.Pd.I 
Nama Pengamat : Nur Khasanah 
Petunjuk   : Berilah tanda (√) pada kolom nilai yang sesuai menurut    
                               penilaian pengamat, dengan keterangan sebagai berikut: 
Nilai 1 = Kurang (D) 
Nilai 2 = Cukup (C) 
Niali 3 = Baik (B) 
Nilai 4 = Baik Sekali (A) 
 
A. Data Hasil Pengamatan Aktifitas Guru Siklus II 
No Aspek yang diamati 
Skor 
A B C D 
Kemampuan Membuka Pelajaran 
1. Memeriksa kesiapan siswa      
2. Memberikan motivasi siswa      
3. Memberikan apersepsi      
4. Menyampaikan tujuan pembelajaran      
5. 
Memberikan acuan bahan ajar yang 
akan dipelajari 
     
Sikap Saat Proses Pembelajaran 
6. Kejelasan artikulasi suara      
7. 
Variasi gerakan badan tidak 
mengganggu perhatian siswa 
     
8. Kerapian dalam penampilan      
9. Posisi mengajar      
Penguasaan Bahan Ajar (Materi Pelajaran) 
10. 
Bahan ajar yang disampaikan sesuai 
dengan langkah-langkah yang dibuat 
dalam RPP 




Kejelasan saat menyampaikan bahan 
ajar 
     
12. 
Memiliki wawasan yang luas saat 
menyampaikan bahan ajar 
     
13. 
Penyajian bahan ajar sesuai dengan 
tujuan yang telah ditetapkan 
     
14. 
Memiliki keterampilan dalam 
menanggapi pertanyaan siswa 
     
15. 
Ketepatan dalam penggunaan alokasi 
waktu 
     
Kemampuan Menerapkan Model Pembelajaran PAIKEM 
GEMBROT dengan Media Games Ular Tangga 
16. 
Menerapkan model pembelajaran 
PAIKEM GEMBROT dengan media 
games ular tangga dengan baik  
     
17. 
Melibatkan siswa dalam penerapan 
model pembelajaran PAIKEM 
GEMBROT dengan media games 
ular tangga dengan baik dan benar 
     
Evaluasi Pebelajaran 
18. 
Penilian sesuai dengan tujuan yang 
telah ditetapkan 
     
19. Penilaian sesuai RPP      
Kemampuan Menutup Kegiatan Pembelajaran 
20. 
Meninjau kembali materi yang telah 
diajarkan 
     
21. 
Memberikan kesempatan untuk 
bertanya hal-hal yang belum 
dipahami 
     
22. 
Menyampaikan kesimpulan 
pembelajaran yang telah dilakukan 
     
Tindak Lanjut/Follow Up 
23. Memberikan tugas pada siswa      
24. 
Menginformasikan materi pelajaran 
yang akan dipelajari selanjutnya 
     
25. 
Menutup pembelajaran dengan baik 
dan benar 
     
Jumlah 48 39 - - 
Total 87 
Presentase (%) 87% 
Kategori Sangat Baik 
 
Keterangan: 
A = sangat baik, apabila memperoleh skor 76-100 
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B = baik, apabila memperoleh skor 51-75 
C = cukup, apabila memperoleh skor 26-50 
D = kurang, apabila memperoleh skor 0-25 
B. Data Hasil Pengamatan Aktifitas Siswa Siklus II 
No Aspek yang diamati 
Nilai 
A B C D 
1. Siswa menjawab salam dari guru      
2. Siswa membaca doa bersama-sama      
3. Siswa menjawab absen      
4. 
Siswa memperhatikan guru ketika 
menyampaikan tujuan pembelajaran 
dan materi yang akan dipelajari pada 
hari ini 
     
5. 
Siswa memperhatikan apersepsi dari 
guru dan menjawab pertanyaan 
sesuai dengan pengetahuannya 
     
Sikap saat proses pembelajaran 
6. 
Ketertarikan siswa terhadap 
pembelajaran 
     
7. 
Respon siswa terhadap guru saat 
menyampaikan materi 
     
8. 
Tingkat kepahaman siswa saat 
memahami materi 
     
9. 
Keterlibatan siswa terhadap 
pembelajaran 
     
Pelaksanaan kegiatan inti menggunakan model pembelajaran 
PAIKEM GEMBROT dengan media games ular tangga 
10. 
Siswa  membaca sebuah teks bacaan 
tentang sumber “Sumber Energi” 
     
11. 
Siswa aktif bertanya jawab dengan 
guru 
     
12. 
Siswa mendengarkan penjelasan 
guru 
     
13. 
Siswa membaca sebuah teks bacaan 
tentang “Sumber Daya Alam” 
     
14. 
Siswa aktif berpartisipasi dalam 
penggunaan media pembelajaran 
     
15. 
Siswa melakukan permainan ular 
tangga dengan semangat 
     
16. Siswa menjawab pertanyaan yang      
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diberikan guru dengan semangat 
17. 
Siswa menghargai temannya yang 
sedang menjawab pertanyaan 
     
18. 
Siswa menaati peraturan saat 
bermain ular tangga berputar 
     
19. 
Siswa tidak melakukan kecurangan 
saat bermain ular tangga 
     
20. 
Siswa senang saat memenangkan 
permainan 
     
Menyimpulkan materi 
21. 
Siswa bertanya mengenai materi 
yang belum dipahami 
     
22. 
Siswa mengerjakan soal evaluasi 
yang telah diberikan guru  
     
23. 
Siswa bertanya tentang materi yang 
telah dipelajari 
     
24. 
Siswa dapat menyimpulkan materi 
yang telah dipelajari 
     
Kegiatan penutup 
25. 
Siswa mengakhiri pembelajaran 
dengan bedoa 
     
Jumlah 56 33 - - 
Total 89 
Presentase (%) 89% 
Kategori Sangat Baik 
 
Keterangan: 
A : Sangat Baik, apabila memperoleh skor 31 – 40  
B : Baik, apabila memperoleh skor 21 – 30 
C : Cukup, apabila memperoleh skor 11 – 20  
D : Kurang, apabila memperoleh skor 10 
                                                             Salatiga, 18 April 2019 
                   Pengamat 
 
 
                            Nur Khasanah  
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Lampiran 6. Nilai Siklus II 












1. Z A S 70 90    
2. Z F 70 100    
3. M H A 70 100    
4. H E A 70 100    
5. S A N I 70 75    
6. F K N 70 80    
7. A F A 70 65    
8. S R K 70 100    
9. L U N A 70 100    
10. I U M 70 60    
11. D N A 70 70    
12. I S Z 70 100    
13. D B W 70 100    
14. M R N 70 90    
15. M R S 70 80    
16. N S P 70 100    
17. K A I P 70 65    
18. M A R 70 70    
19. M 70 95    
20. A F 70 80    
21. R K 70 90    
22. N T M 70 100    
23. G D P 70 95    
24. R S P 70 100    
25. N S 70 85    
Jumlah 2190 
Rata-Rata Nilai 87,6 
Presentase Siswa Tuntas 88% (22 siswa) 





Lampiran 7. Foto Hasil Belajar Siswa Siklus I 




















Lampiran 8. Foto Hasil Belajar Siswa Siklus II 

















Lampiran 9. Dokumentasi Pelaksanaan Penelitian 
DOKUMENTASI PELAKSANAAN PENELITIAN 
   
Pelaksanaan Pembelajaran Siklus I dan II 
   
  
Siswa dan Guru Menggunakan Media Games Ular Tangga 
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Siswa Mengerjakan Soal Evaluasi 
   

















Lampiran 13. Nilai Satuan Kredit Kegiatan 
SATUAN KREDIT KEGIATAN 
Nama  : Fajriyati Erlya Fauzi  Jurusan  : PGMI 
NIM  : 23040-15-0062  Dosen P.A.  : Dra. Nur Hasanah, M.Pd. 
No Nama Kegiatan Pelaksanaan Sebagai Nilai 
1. 
Sertifikat Nasional HMJ PGMI 
“One Soul, One Fight, One Goa 
lMembentuk Mahasiswa PGMI 





Sertifikat Seminar Nasional 
KSEI “Literasi  Keuangan 
Syariah dan Kebijakan 






Sertifikat Seminar Nasional 
KSEI “Peran Sistem Ekonomi 
Islam dalam Meningkatkan 
Stabilitas Ekonomi Global 
dengan Mensinergikan Sektor 






Sertifikat Seminar Nasional HMJ 
Hukum Ekonomi Syari‟ah 
“Perbankan Syari‟ah di 






SertifIkat Seminar Nasional 
HMJ SKI “Jendral Sudirman 





Sertifikat Seminar Nasional HMJ 
PGMI “Pendidikan Karakter 








Sertificate of Appreciatonin Art 
and Language Exhibition (ALE)  
KKI  2016 “Sumpah Wadat 
Bisma” 
3 Mei 2016 Peserta 8 
8. 
Sertifikat Seminar Nasional 
MENWA Yon 953 
“Nasionalisme Sebagai Benteng 
dalam Menghadapi Proxy War di 
Indonesia” 
18 Mei 2016 Peserta 8 
9. 
Sertifikat Seminar Nasional 
MAPALA MITAPASA 
“Penerapan Nilai-nilai 





Sertifikat Seminar Nasional HMJ 
Ahwal Al – Syakhshiyyah, 
Problematika Hakim dan 
Peradilan “Rekontruksi Ideal 





Sertifikat Seminar Nasional HMJ 
HES “TAX AMNESTI, Faktor-
Faktor yang Melatarbelakangi 
Lahirnya Amnesty Pajak dan 
Dampaknya Terhadap  







Sertifikat International Seminar 
KSEI “Developing Islamic 








Sertifikat Seminar Nasional HMJ 
FUADAH “Revitalisasi Budaya 








Sertifikat Seminar Nasional 
Kewirausahaan “Strategi 








Sertificate of Appreciaton in Art 
and Language Exhibition (ALE)  






Sertifikat Seminar Nasional HMI 
Cabang Salatiga “Peneguhan 
Kembali Ikhtiar Perjuangan HMI 
dalam Rangka Mengawal 






Sertifikat LPM Dinamika 
Talkshow “Bercinta dengan 





Sertifikat Seminar Nasional HMJ 
HTN “Menakar Untung Rugi 
Pemilu Serentak Tahun 2019 
untuk Kehidupan Demokrasi 





Sertifikat International Seminar 
KSEI “Making Indonesia as the 
World Halal Lifestyle Center 






Sertifikat  International 
Seminarat Art and Language 






Sertifikat Seminar Nasional 
DEMA Fakultas Syariah 





22. Sertifikat Seminar Nasional HMJ 








IJAZAH Kursus Pembina 
Pramuka Mahir Tingkat Dasar 





Sertifikat SIBI (Intensive 
English Language Program) 
UPTB IAIN Salatiga 
22 Februari – 
10 Juni 2016 
Peserta 6 
25. 
Sertifikat UPTB IAIN Salatiga 
“Syahadah Bahasa Arab” 
22 Februari – 
10 Juni 2016 
Peserta 6 
26. 
Surat Keputusan Pengangkatan 
Pengurus Seni Musik Club 
(SMC) Institut Agama Islam 










Surat Keputusan Pengangkatan 
Pengurus Seni Musik Club 
(SMC) Institut Agama Islam 










Sertifikat Pendidikan dan 
Latihan Calon Pramuka Pandega 
XXV “Racana Sebagai Garda 






Sertifikat OPAK Fakultas 
Tarbiyah dan Ilmu Keguruan 
2015 “Integrasi Pendidikan 
Karakter Mahasiswa Melalui 






Sertifikat OPAK IAIN Salatiga 
2015 “Penguatan Nilai-Nilai 
Islam Indonesia Menuju Negara 





Sertifijat  UPT Perpustakaan 










Sertifikat Praktikum Mata 
Kuliah Kewirausahaan “Keren 
ItuMahasiswa Kreatif, Inovatif, 
















Sertifikat IAIN Salatiga 
Bersholawat dan Orasi 
Kebangsaan “ Menyamai Nilai-
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